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Schaffen Sie neue Weinsorten! 
Drülen Sie die Auslese! 
Saboticien Sie Ihre Gegner! 
Bauen Sie Ihr Imperium aufl 
Für Kenner furwen Feinsten! 


Erweiterte Play Time-Mannschaft 


Das Team der Play Time ist komplett. Insge- 
samt 18 Redakteure werden in Zukunft das 
Magazin mit News, Tips&Tricks, Previews, 
Tests und vielem mehr füllen. Soweit wie mög- 

77.) Monde Bi vAR;1 über die 
aktuelle Spielesoftware fällen. Um die Ge- 
samtwertung für den Leser transparenter zu 
gestalten, erläutern wir auf Seite 6 unser Be- 
wertungssystem. Auf Seite 7 stellen wir Euch 
die neue Redaktion etwas näher vor. 


Layout-Team ebenfalls verstärkt 


Nicht nur die Redaktion, auch das Layout 
wurde verstärkt. Neben Anja Stöberlein gestal- 
tet jetzt auch Hansgeorg Haffner die Play Ti- 
me und hat schon tatkräftig an dieser Ausga- 
be mitgewirkt. 
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n Zukunft Kooperation 
englischem Tochterverlag 


uch in England haben wir eine neue Re- 
daktion aufgebaut, die in enger Zusam- 

“ % menarbeilgmit dem deutschen Team vor al- 
lem Beiträge in den Bereichen News w 
len wir Euch ständig überden 

onalen Softwaf@markt auf dem 
en halten. PREREIE 
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Ab dieser Ausgabe 
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Mehr als nur Computers 


ie Spiel aus den USA, 
in England aber auch im- 
in Deutschland im kommen ist, 
von uns kritisch unter die Lupe ge- 
men. Was wir davon halten findet Ihr 
Sonderteil “FUN TIME” ab Seite 6. 


Software Su 


An dieser Stelle mö 
Unternehmen 
"PC-LAND"gl "WARE" und allen 
"uns redaktionell mit 


zt haben. 


Neugierig geworden? 
Dann schnell weiter! 
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Dream Academy 
Leserbefragung 
Leserbriefe 

| World War I Special 

| CDTV Special 
TopTen - FlopTen 
Vorschau 

Impressum 
Inserentenverzeichnis 


Atomino 

A.T.P. Airline Transport Pilot 
Billy the Kid 

Brain Artifice 


Challenge Golf 

Chaos in Andromeda 
Chuck Yeager’s Air Combat 
Darkman 

Death Knights of Krynn 
F-15 Strike Eagle Il 

Fate - Gates of Dawn 

Flight of the Intruder 
Gateway to the Savage Frontier 
Heart of China 

Hero Quest 

Hollywood Collection 
International Championship 
Challenge 


Mario Andretti”s Racing Challenge 
Monster Business 
Pot Panic 


KONSOLEN 


Bei uns stark im Aufwind: 

Funboard Surfing - diesmal die Meister- 
schaft auf Sylt. 

Seite 2 


Speed Circuit und Vertigo werden als Brett- 
spiele vorgestellt. Neugierig, ob sie es Wert 
sind, gekauft zu werden? 

Seite 9 und 10 bringen Aufschluß 


Sr 


(in der Hehmitte) 


Welcher Videofilm es Wert 
ist, ausgeliehen zu werden 
und welche man besser im 
Regal stehen läßt, steht ab 
Seite 4 


on Blaubeeren und anderen 
jarbkugeln wird ab Seite 6 
'erichtet - in unserem 
platball-Special. 


Meues aue 

Auch weiterhin 

gibt's bei uns 
Rollenspielberichte. Dies- 


mal: War Law 
Seite 13 
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SOUND 75% 
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Grafik: - Hintergrund 
- Sprites (Anzahl/ Ausführung) 
- Bitmap- /Vektorgrafik 
- Scrolling (horiz.,vert., par.) 
- Animation 
- Geschwindigkeit 


Sound: = Musik 
-FX 


Spielbarkeit:- Anleitung 
- Bedienerfreundlichkeit 
- Tastatur/Joystick/Maus 
- Schwierigkeitsgrad 


Motivation: - Intro 

- Spielldes 

- Anzahl der Level/Gegner 

- Passwörter 

- Continue-Funktion 

- Two-Player-Modus 

- High Score 

- Gimmicks (Karten/Packungsbeil.) 
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CRACKER PARTY IN NORWEGEN: 


Um Mitternacht der Sonne entgegen 


Was fällt Euch ein, wenn Ihr “Norwegen” 
hört? Seen, Wälder, Fjorde, Regen, Rentie- 
re... und alle blond? Zugegeben, all das gibt 
es in Norwegen. Aber da ist noch mehr, z.B. 
Computer. Und genau diese sind es, die jedes 
Jahr Hunderte von talentierten Programmie- 
rern, Grafikern und Musikern ins schönste 
Land Skandinaviens locken. Damit Ihr Euch 
die lange Reise sparen könnt, waren wir von 
PLAY TIME für Euch dort und haben eine 
Computer-Party in Trondheim besucht. We- 
gen ihrer Größe fand die Veranstaltung in ei- 
ner eigens dafür gemieteten Schule statt. 


ich angeregt norwe- 
gisch unterhaltend 
betreten fünf Mitglie- 


der der Gruppe Elexion den 
Raum - sie sind spät dran. 
Durch die geöffnete Tür 
dringt kaum hörbar 
Glockenleuten. 

Es ist 00:00 Uhr: Hier be- 
ginnt der Tag des Treffens, 
den wir Euch stellvertretend 
für alle anderen von Anfang 
bis Ende beschreiben wol- 
len. In den Räumen der 
Schule schnurren und mu- 
sizieren Computer, soweit 
die Augen sehen und die 
Ohren hören können. Wer 
eine normale Schule erwar- 
tet hat, fällt rückwärts wie- 
der zur Tür hinaus. Schon 
am Eingang wartet eine Ab- 
ordnung der Veranstalter 
und ein C64 als Registier- 
kasse. Nur wer sich durch 
eine Einladung und 100 
Kronen (die Norweger ha- 
ben kein Geld, deswegen 
bezahlen sie mit Kronen...) 
die Gunst der Türsteher er- 
werben kann, darf weiter 
eintreten. Der Eingang ist 
selbstverständllich 24 Stun- 
den lang unter Kontrolle. 
Quer über die Gänge liegen 
Kabel, wie es scheint von 
allen Zimmern zu allen an- 
deren. Das Publikum ist 
jung, das Durchschnittsalter 
liegt bei etwa 17 Jahren. 
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Doch daraus sollte man kei- 
ne falschen Schlüsse zie- 
hen. Wer unter Umständen 
Tausende von Kilometern 
mit seinem einzigen Com- 
puter unter dem Arm 
zurücklegt, um hierher zu 
kommen, der nimmt seine 
Sache ernst. So ist denn 
auch von ausgelassener 
Party-Stimmung und knal- 


i 


Rausschmiß! - Nicht für uns 
zum Glück, denn wir Rau- 
chen ja nicht (und Ihr hof- 
fentlich auch nicht, oder ? 
Ist schließlich absolut un- 
cool!) Mit ernster Miene tref- 
fen wir auch auf den Gän- 
gen an kleinen Tischen Pro- 
grammierer vor Ihren Com- 
putern, die nicht mehr in die 
Klassenzimmer gepaßt ha- 
ben. Jede Gruppe hat ihre 
eigene Ecke, in der die Mit- 
glieder unter sich sein kön- 
nen. Bei vielen kennzeich- 
net der fantasievolle Grup- 
penname auf großen 
Tüchern, T-Shirts und Dis- 
kettenaufklebern eindeutig 
die Zugehörigkeit. Daß man 
nicht nur unter sich sein 
möchte, sondern auch gern 
mal zur Konkurrenz 'rüber- 
schaut, ist nur natürlich und 
der Hauptgrund, weswegen 
die meisten gekommen 
sind. Die Mitglieder der 
Gruppe Elexion lassen sich 


Gesehen in Trondheim, Norwegen. 


lenden Korken nichts zu be- 
merken. Der Text der schon 
erwähnten Einladung verrät 
uns auch warum: “Wie üb- 
lich ist das Rauchen und 
der Genuß alkoholischer 
Getränke in norwegischen 
Schulen verboten. Wer auf 
diese Weise feiern will, wird 
keine Schwierigkeit haben, 
anderenorts eine Gelegen- 
heit dazu zu finden.” Ein 


auf den ersten Blick nicht so 
recht von den Mitgliedern 
einer Rockband unterschei- 
den. Außenstehende wür- 
den sie warscheinlich auch 
für solche halten. Sie tragen 
T-Shirts mit bizarren Zeich- 
nungen, haben lange Haare 
und große Koffer unter den 
Armen. In denen befinden 
sich aber keine Gitarren, 
sondern die Computer. Was 


im restlichen Europa jahre- 
langer Verhandlungen be- 
darf, haben diese Jugendli- 
chen schon längst hinter 
sich: die sprachliche Verei- 
nigung. Die Amtssprache 
auf Computer-Parties ist 
wie immer Englisch. In der 
Turnhalle findet Elexion ein 
von einer befreundeten 
Gruppe freigehaltenes 
Plätzchen, um die Geräte 
aufzubauen. Mit großer 
Freude begrüßen sich die 
Mitglieder, denn einige ken- 
nen sich schon seit Jahren, 
haben einander aber noch 
nie gesehen. Der Kontakt 
verläuft normalerweise aus- 
schließlich elektronisch. 


02:15 Uhr 


Elexion hat längst aufge- 
baut und einen Rundgang 
durch die für norwegische 
Verhältnisse sehr geräumi- 
ge Schule hinter sich. Jetzt 
weiß man zumindest, wo 
die Guten und wo die Bösen 
sitzen. Eine besondere Er- 
scheinung bei solchen Par- 
ties sind die sogenannten 
Lamer (Englisch, lies: “Läi- 
mer”). Das sind all diejeni- 
gen, die nur auf solche Par- 
ties kommen, weil sie sich 
bei den ‘Großen’ den einen 
oder anderen Trick ab- 
gucken wollen, und selbst 
nicht gut genug sind. Der 
Szenenkenner unterschei- 
det hier zwischen den Loo- 
sern (Aussprache hinrei- 
chend bekannt) und eben 
den Lamern. Der Uhnter- 
schied liegt, so meinte ein 
von uns Befragter, in der 
Selbsteinschätzung der be- 
treffenden Person: “Looser 
sind nicht gut und wissen 
das auch, Lamer dagegen 
sind nicht gut, glauben aber 
das Gegenteil.” Die Gruppe 
Elexion erlebt gerade ihre 
ersten Probleme. Durch die 
verspätete Ankunft war kei- 


mwenal War Museum don Engkanıs 


Photos Counesy of 


Zweifellos gibt Ihnen ein guter er 
Flugsimulator das richtige ea SIERRA 
Gefühl für's Detail. “ ab sofort hei 
Insbesondere Elemente, BO) CO 
die bestimmte Eigenschaften Mi 
eines Flugzeugs wiedergeben, 

wie Flugcharakteristiken, 
Waffenbedienung und die 

Fähigkeit, Beschädigungen zu über- 
stehen. Wer das nicht in Flugsimulatoren 
anbieten kann, läßt lieber die Finger davoı 


Red Baron übertrifft all diese Eigenschaften 
und geht sogar einen Schritt weiter, indem 
es nicht nur selbstverständliche Details 
anbietet, sondern auch einen Eindruck von 
der damaligen Zeit vermittelt. Natürlichkeit, 
menschliche Gefühle, Leidenschaften, alles, 
was einst die Herzen dieser jungen Männer 
in ihren fliegenden Kisten bewegte. 


Wir gehen zurück in eine Zeit, als die Fliege- 
rei noch in ihren Kinderschuhen steckte 
und junge Flieger wie Eddie Rickenbacker, 
Billy Bishop und Manfred von Richthofen 

. waghalsige Manöver flogen, um zu überle- 
ben. Es war die Zeit, in der die Jagdflieger 
der verschiedenen Nationen in unausgespro- 
chener Waffenbrüderschaft verbunden 
waren. Die Zeit der ersten Fliegerasse. 


Red Baron ist mehr als ein guter Flugsimula- 


tor. Erleben Sie das Gefühl, als Jagdflieger in 28 verschiedene Modelle, von den echten Fliegerassen 
reproduziert, unabhängige Luftkämpfe mit tollen digitized Grafiken. 


einem Krieg zu kämpfen, der Piloten und 
Maschinen das Letzte abverlangte. 
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Tauschen Sie die Nationalitäten aus, Speichern, ändern oder 
löschen Sie Ihr Spiel mit dem Missionrecorder 


BOMICO Serviceline Unsere Spielexperten helfen weiter! 
Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? Mo-Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf genügt! 
Möchten Sie Tips zum Spielablauf? Tel.: 06107/62067 


Am Südpark 12- 6092 Kelsterbach Schriftliche Anfragen nur gegen Rückporto 


ne Zeit mehr, sich etwas zu 
Essen zu besorgen und das 
Einkaufszentrum gegenü- 
ber hat nachts natürlich ge- 
schlossen. Es bedarf schon 
einiger Huldigungen und 
dem Tausch einiger Routi- 
nen, bevor sich zwei andere 
Gruppen bereit erklären, die 
mitgebrachten Lebensmittel 
zu verschenken. Daß sonst 
für das Wohl der Teilnehmer 
bestens gesorgt war, ist 
Verdienst der Organisato- 
ren. Ein weiterer Auszug 
aus der Einladung läßt kei- 
nen Zweifel über deren Pro- 
fessionalität und Erfahrung 
in diesen Dingen zu: “Über 
die Straße ist ein großes 
Einkaufszentrum, wo Ihr Le- 
bensmittelmärkte, Banken, 
die Post, einen Friseur, ei- 
nen Zahnarzt und einen 
Doktor finden könnt. Es gibt 


Elexion - in ihrem Element. 


dort auch eine Tankstelle, 
wo man abends noch ein- 
kaufen kann. Weniger als 
fünf Minuten von der Party 
gibt es eine Videothek, in 
der Ihr Eure Lieblingsfilme 
ausleihen könnt. Die Schule 
bietet Platz für 700 Perso- 
nen, die Party wird also 
größer als die letzte.” Da- 
nach wird genau erklärt, wie 
man mit Bus, Bahn, Auto 
und Flugzeug zum Ort des 
Geschehens gelangt. Bis 
auf die Nummern der Busse 
ist alles bis ins Detail ge- 
plant und funktioniert pro- 
blemlos. Wer also dachte, 
nur minderjährige Schulkin- 
der vor sich zu haben, die 
ein bißchen spielen wollen, 
hat sich getäuscht. Wir ha- 
ben es mit überraschend 
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seriösen und vernünftigen 
Menschen zu tun, die eher 
zufällig noch nicht älter 


sind. Wer natürlich sein Es- 


sen vergißt, hat doch ein 
Problem. Aber die Veran- 
stalter konnten ja nicht auch 
noch Essen für 700 Perso- 
nen kaufen. Lediglich für 
Getränke war gesorgt wor- 
den. 


05:00 Uhr 


Schichtwechsel am Ein- 
gang. Geschlafen und ge- 
wacht wird hier, ohne auf 
die Uhr zu sehen. Man 
schläft, wenn man müde ist, 
denn hell ist es sowieso im- 
mer. Um Mitternacht ver- 
sinkt die Sonne kurz hinter 
dem Horizont in einer Art 
Abendrot, um dann wenig 
später wieder zu scheinen. 


Von Müdigkeit ist auf der 
Party unterdessen keine 
Spur. An alle Ecken wird ge- 
klimpert und programmiert. 
Disketten werden wie 
Schmierpapier auf den Bo- 
den geworfen und alle war- 
ten gespannt, bis es endlich 
6:00 Uhr wird, denn dann 
gibt es den ersten Demo- 
Wettbewerb. Bis dahin will 
jede Gruppe ihr Lieblings- 
demo noch einmal verbes- 
sern und die Zeit drängt ja 
schon. 


06:00 Uhr 


Jetzt kann’s losgehen. Ins- 
gesamt 50 Minuten dauert 
die heiße Schlacht um das 
beste Demo. Am Schluß 
steht der Gewinner fest. Ei- 


ne Gruppe aus Schweden 
macht das Rennen. Bei Ele- 
xion ist man verstimmt “Die 
haben doch die Hälfte ge- 
klaut. Das war kein Demo, 
das war ein Crack fremder 
Demos. Sowas ist unsport- 
lich” Naja, verlieren will 
eben keiner. Nachdem der 
Wettbewerb ausgewertet 
ist, haben einige sowieso 
die Nase vom dauernden 
Bildschirmgucken voll und 
gehen nach draußen. Dort 
darf man wenigstens sein 
geliebtes Bier trinken. Die 
Sonne steht um diese Zeit 
schon hoch am Himmel - 
dieses Mal im Osten. Die 
lichtgewöhnten Norweger 
stört das nicht. Einige ma- 
chen ein Nickerchen im 
Gras unter wolkenlosem 
Blau. 


09:00 Uhr 


Die Geschäfte haben geöff- 
net. In unserer Schule wird 
es zusehends leerer. Die 
Computer sind jetzt eindeu- 
tig in der Überzahl, denn ih- 
re Besitzer haben Hunger. 
So ist plötzlich auf dem vor- 
her freien Schulhof reges 
Treiben. Mit dicken Backen 
kehren auch die Mitglieder 
der Gruppe Elexion von 
ihren Einkäufen zurück. 
Bier haben sie keines be- 
kommen, das wird in Nor- 
wegen streng gehütet, aber 
das ist sowieso nicht gut für 
den Kopf, und den bräuch- 
ten sie schließlich mehr als 
andere Menschen, versi- 
chert man uns. So schlürfen 
auch wir nach einem klei- 
nen Ausflug ins Einkaufs- 
zentrum lieber an unserer 
COKE light. Was die Nacht 
über eigentlich kein Thema 
zu sein gewesen schien, 
trifft jetzt unerwartet ein: Ei- 
ne Gruppe Mädchen kommt 
über die Wiese zur Schule 
gelaufen und begrüßt die 
Gleichaltrigen. Im Gegen- 
satz zu deutschen Compu- 
terfreaks scheinen die 
Skandinavier keine Proble- 
me bei der Kombination von 
Mädchen und Computern 
zu haben. Einige überzeu- 
gen uns nicht nur von der 


sprichwörtlichen Schönheit 
der Norwegerinnen, son- 
dern bleiben auch den rest- 
lichen Tag, so daß der Vor- 
mittag wie im Flug vergeht. 


13:45 Uhr 


In der Turnhalle, deren klei- 
ne Bühne jetzt natürlich mit 
Computern vollsteht, wird 
es laut. Oyvind Fosse hat 
seinen Korg T3-Synthesizer 
mitgebracht und inzwischen 
einige Lieder programmiert, 
die uns dank seines Kopf- 
hörers bisher entgangen 
waren. Jetzt fährt er seinen 
ganz persönlichen Ein- 
Mann-Musik-Wettbewerb 
ab. Die Halle platzt aus den 
Nähten, als von überall her 
Zuhörer kommen. An den 
dargebotenen Stücken 
könnte sich so mancher 
kommerzielle Musiker ein 
paar Scheibchen abschnei- 
den. Oyvind programmiert 
aber nicht nur gut, er spielt 
auch live nicht schlecht. Auf 
die Frage, warum er nicht 
mehr aus diesem Talent 
mache, antwortet er “Das, 
ach, das ist doch bloß ein 
Hobby.” Wenn er andere 
Dinge noch besser kann, 
wird er später jedenfalls kei- 
ne Probleme haben. 


15:00 Uhr 


Wir geben auf! Auch wir 
brauchen einmal Schlaf. 
Nach der Versicherung der 
Veranstalter, daß vor 20:00 
Uhr sowieso nichts los sei, 
legen wir uns ein paar Stun- 
den auf’s Ohr, um die kom- 
mende Nacht besser zu 
überstehen. Später erfah- 
ren wir, daß während des- 
sen einige Party-Besucher 
an einen nahegelegenen 
See zum Baden gefahren 
sind. Sonst haben wir nichts 
versäumt. 


20:00 Uhr 


Um nichts zu verpassen, 
sind wir wieder pünktlich zur 
Stelle. Einer der Veranstal- 
ter, Sebastian Bjornerud 
von Panoramic Design, bit- 
tet alle Anwesenden um die 


Mithilfe bei der Suche nach 
einem verlorengegangenen 
Geldbeutel. Es dauert nicht 
lange, da wird er gefunden 
und gebracht. 1400 Augen 
sehen eben mehr als nur 
zwei. Daß er noch voll war, 
hat uns dabei am meisten 
verwundert. “Diebstahl auf 
einer Party, das gibt's doch 
gar nicht.” versichert uns 
Sebastian, “Wir beklauen 
uns doch nicht. Das einzige, 
was man wirklich nicht rum- 
liegen lassen darf, sind die 
Disketten, auf denen man 
seine neuesten Programm- 
routinen gespeichert hat. 
Die sind sonst sofort ko- 
piert.” Nach dieser zuver- 
sichtlichen Erklärung depo- 
nieren wir unsere Sachen in 
einer der Ecken und hören 
auf, die schwere Fotota- 
sche ständig mit uns rumzu- 
schleppen. (Nachträglich 
betrachtet: Sie wurde wirk- 
lich nicht geklaut!) 


21:00 Uhr 


Ohren auf: Der Musikwett- 
bewerb findet statt. Nach 
dem letzten Wettbewerb 
sind unsere Erwartungen 
an eine gerechte Entschei- 
dung nicht gerade groß. 
Doch was wir und alle an- 
deren im Haushaltslehre- 
Zimmer zwischen Herdplat- 
ten und Spülbecken zu 
hören bekommen, war nicht 
von schlechten Eltern - und 
leder auch nicht von 
Oyvind, denn es waren nur 
Stücke erlaubt, die aus- 
schließlich interne Compu- 
terchips benützen. Sebasti- 
an hatte ja einen Synthesi- 
zer verwendet. Die kleinen 
Jean-Micheal-Jarre-Anhän- 


ger hatten ganze Arbeit ge-. 


leistet. Der C64 kann er- 
staunlicherweise gut mit 
seinem großen Bruder Ami- 
ga konkurrieren, doch es 
wäre wohl unverschämt ge- 
wesen, am Ende einen 
C64-Song auf Platz 1 zu 
wählen. So gewinnt dann 
wieder ein Schwede. Der 
Krach danach ist genauso 
perfekt wie die Musik des 
Gewinners. Er hat erst vor 
kurzem seinen Namen 


geändert und einige wollen 
deswegen sein Stück, wel- 
ches er noch unter seinem 
alten Synonym geschrieben 
hat, nicht anerkennen. Eine 


Gespannte aufmerksamkeit ... 


halbe Stunde später haben 
sich aber nicht nur die 
Streithähne, sondern auch 
hunderte von Kopien des 
Siegertitels verteilt und aus 
allen Zimmern erklingt das 
Lied bis tief in die Nacht hin- 
ein. Der Titel gibt der Schu- 
le in der Abendsonne die 
richtige musikalische Unter- 
malung, denn er ist my- 
stisch und sphärisch. Auf 
seine Idole befragt über- 
rascht uns der Musiker. 
Jean-Micheal-Jarre sei ihm 
zu simpel. Er halte es da 
mehr mit Vangelis. Naja, ob 
man da eine so klare Linie 
ziehen kann? 


22:00 Uhr 


Unbemerkt von den meiß- 
ten rollt ein kleiner Lieferwa- 
gen auf den Hof. Von seiner 
Ladefläche werden von ei- 


— 


.„.. vor allen Rechnern. 


nigen der Mädchen vom 
Morgen mehrere Kuchen 
geladen. Nur unter mehrfa- 
chen Verschwiegenheitsbe- 
teuerungen und geübtem 


Treueblick ist eine bereit, 
uns zu verraten, daß einer 
der anwesenden Norweger 
morgen Geburtstag hat. 
Man könne ja schlecht ei- 
nen Kuchen für hundert 
Freunde bringen und so 
wollten sie ihn um Mitter- 
nacht überraschen. Wir hät- 
ten uns natürlich gern noch 
mehr mit den aufgeschlos- 
senen Norwegerinnen un- 
terhalten, aber erstens sind 
wir ja nicht wegen ihnen ge- 
kommen, und zweitens 
können wir nicht gut genug 
Norwegisch. So wird der 
Kuchen zum Objekt unserer 
Begierde. Während auf den 
Computertischen die Da- 
ten- und Adressbusse ver- 
kehren, sitzen wir voll inne- 
rer Anspannung mit dem 
Geheimnis, von dem nun 
auch wir wissen, und war- 
ten auf 


00:00 Uhr 


Sektkorken knallen zwar 
immer noch keine, aber Jim 
Kekstad ist sichtlich 
gerührt, als er von seinen 
Schulkameraden in den er- 
sten Minuten seines neuen 
Lebensjahres empfangen 
wird. Ganze Teile der Schu- 
le verwandeln sich in eine 
Geburtstagsfeier und zum 
ersten Mal werden einige 
der Computer abgeschaltet, 
die manchmal schon seit 
zwei Tagen ununterbrochen 
gelaufen waren. Unter dem 
Eindruck einer großen 
Computerfamilie fällt es ei- 
nem schwer, auch auf dieje- 
nigen hinzuweisen, die 
nichts von den Kuchen ab- 
bekommen haben. Viele 
versuchen es nicht einmal. 
Sie wissen, daß ihre Zeit für 
diese Art der Familie noch 
nicht gekommen ist und 
warten weiter am Rand. 
Dieses Mal haben sie viel- 
leicht schon den Schritt vom 
Lamer zum Looser getan, 
und wer weiß, vielleicht nur 
noch eine oder zwei Par- 
ties, und auch ihnen wird 
auf die Schulter geklopft 
und alle schauen auf, wenn 
sie den Raum betreten. Der 
ständige Wechsel, die neu- 
en Gesichter und die dyna- 
mische Computer-Szene 
lassen jede dieser Parties 
für sich etwas Einmaliges 
werden. Sie finden immer 
wieder statt und wiederho- 
len sich doch nie. 

Als wir um kurz nach 03:00 
Uhr ins Stadtzentrum 
zurückfahren, blinzeln wir 
nachdenklich in die tiefste- 
hende Sonne. Computer- 
Party, das ist mehr als nur 
ein Haufen Elektronik und 
ein paar verkrachte Exi- 
stenzen. Hier oben ist es ei- 
ne akzeptierte Veranstal- 
tung, was für die deutschen 
Computerfans in den mei- 
sten Fällen ein Traum 
bleibt: Ein Hobby ohne Vor- 
urteile. 


Walter Konrad 
Alexander Wiederhold 


SZENE 


' Vergleichbares. Das Sy- 


BATTLETECH 


Dir dürfte vielleicht bekannt sein, daß Chicago die Welt- 
hauptstadt der Flipperautomaten ist. Doch nun istes auch 
die Welthauptstadt, was interaktive Spielhallenspiele be- 
trifft. Das Ganze kommt durch die Eröffnung von Battle- 
tech, einem genialen Arcadespiel, welches seinen Spie- 
lern ein interaktives Multi-Player System bietet. Durch den 
Einsatz moderner PC-Technologie ist es möglich, daß 
Teams zu je drei Personen gegeneinander spielen kön- 
nen. Dazu setzen sich die Personen in entsprechende Ka- 
binen, in denen sie in eine futuristische Umgebung ver- 
setzt werden und roboterähnliche Geschöpfe mit beacht- 
licher Zerstörungskraft 
steuern. Großartige Action, 
obwohl das Spiel durch die 
Vernetzung zeitweise et- 
was verlangsamt wird. 
Dennoch gibt es nirgendwo 
sonst auf der Welt etwas 


sem kostet ca. $750.000 


M&T vs. Raubkopierer 


| M&T Software Partner International (MSPI) hat ein- 
Konzept entwickelt, das beim Kampf gegen Raub- 
kopierer neue Wege geht. “Ehrlichkeit soll sich loh- 
nen” lautet die Grundidee. Nur wer Software legal 
erwirbt kommt in den Genuß der Serviceleistungen. 
Eine Vertrauenskarte kann der Kunde beim Kauf 
von MSPI Software beantragen. Damit hat er An- 
spruch auf Support bei allen Fragen, die mit seiner 
Software auftreten und wird regelmäßig über Neu- 
heiten, wie Updates, informiert. Beim Mün- 
chener Software-Publisher geht man da- 
von aus, daß auch der Handel die Besitzer 
der Karte bevorzugt berät: Schließlich ist, 
wer eine Vertrauenskarte hat, mit Sicher- 
heit kein Raubkopierer. Frei nach dem Mot- 
to: Die Vertrauenskarte - der Ausweis für 
ehrliche Softwarekäufer. 


LETHAL ZONE 


Dieses actionreiche Shooi em:up von 
INFERNAL BYTE SYSTEM: bietet. ne: 
ben automatenmäßigen Hintergrund- 
örafiken, fetzigen Songs und Sound- 
effekten, voll animierten Gegnern, bild: 
schirmgroßen Endgegnern, Extrawal- 
fen und Parallax-Scrolling mit 50 Hz 
Frame-Rate nach Farbanimation in der 
zweiten Grafikebene und Muülhplexer 
mit weil mehr als 15 animierlen Objek- 
ten. INFERNAL BYTE SYSTEM: hat 
sich bereits durch MASTERBLAZER ei- 
hen guten Namen gemacht. 

Ihr neuestes Werk wird auf AMIGA FUN 
erhältlich sein. Ab 20.9.1991 überall im 
Zeitschriitenhandel: . 


Commodore im Aufwind 


Trotz einer weltweiten Stagnation im Computer 
markt, konnte Commodore in allen Produktberei 
chen zulegen. So habe die Amiga-Produktlinie um 
20 % und die der professionellen PC's um 35 % 
wachsen können. Die Verkaufszahlen des Com 
modore C 64 seien um 30 % gestiegen. Der Ge 
winn stieg von 1,5 Mio. auf 48,2 Mio., wobei er 
staunlich ist, daß der europäische Anteil zu diesem 
Ergebnis 85 % beiträgt. 


SIMULATIONEN AUF EINMAL 


z 


RR 


VEREINEN DAS BESTE IN SACHEN 


©1990 Palace 
7 \\ Software Ltd. 


O1II0 
US Gold Ltd. 


Microprose 
Software Inc 


"Italy 1990 Winners Edition Programme. 


This compilation © 1991 US Gold Ltd. All rights reserved 


US Gold Ltd, Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX. 


Tel: 021-625 3366 
Die Sereenshots sind nur für den Spielablauf bezeichnend. Sie sind keine Wiedergabe der tatsächlichen Sereen-Grafiken. 
die sich, je nach Computerspezifikation, in Ihrer Qualität und Erscheinung erheblich unterscheiden können. 


NEWS 


PROGRAMME! 


bieten: KLAX und E-M 
-MOTION zusammen f 
Oder natürlich auch einzeln für je 26 ® nn eo 


Carrier Command 

Strategie und la Grafik, Spitzentests 

und spannende Handlung, endlich eine 

Flugzeugträgersimulation die bestimmt 

nicht in der Ecke landet (besonders 

bei dem Preis): ATARIST 39.90 
AMIG 


attlemaster 
ard's Tale 2 
odeo Games 


TURRICAN 2 
Mehr brauchen wır nıcht zu 
sagen. DAS ORIGINAL für Ihren 
AMIGA /ATARIST 39.90 

zippoker 2 & Data Dis 

i t heiße S 

ANY vers Sie da cool 

die 

Und 


6.25” 10 St. 6.90 


100 St. 56.90 


amen bluffen 
eiterung$ 
Enns: Is gibt 


The Islan f Lost Hope 
ASM schreibt in 6/90 Endlich an er 
Slanzstüok an Adventure der 'klassis 


ergreifend.” Wir könne 
Auen kaslaeN er Sie dieses SUPER 
ihne 


ADVENTURE bei uns Statt für 299 
kür Ihren AMIGA bekommen können. 


Ale 
Ä SE 
READ-WRITE ERROR??? 
Oft ist die Ursache ein verschmutzter Schreib-Lesekopfl) 
Wir haben ein neues Naßreinigungssystem für 3.5” und 
5.25” Laufwerke. Am besten Sie reinigen bevor die Prp- 
bleme kommen! Jetzt nur 90 
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Stadt der Götter 


Die Peter Stevens GmbH & Co, nach eigenen An- 
gaben Marktführer bei den deutschsprachigen 
Postspielen, bietet mit “Stadt der Götter’ das erste 
deutschsprachige Computerspiel an, das die Kom- 
munikation in den Vordergrund stellt: Bis zu 15 
Spieler ringen hier gleichzeitig mit- und gegenein- 
ander am Computer über Telefon verbunden in ei- 
ner Phantasiewelt um Ruhm, Ehre und Einfluß. 
Fans von (Computer-) Adventures müssen nun 
nicht mehr alleine kniffligen Rätseln und gefährli- 
chen Monstern gegenüber stehen. Rollenspieler 
finden in der “Stadt der Götter” jederzeit genügend 
Mitspieler für einen Abend im Reich der Phantasie. 
In der “Stadt der Götter” sitzt man zuhause vor sei- 
nem Monitor und kommuniziert per Tastatur und 
Modem mit seinen Mitspielern. Das hört sich alles 
nach langen Nächten und noch längeren Telefon- 
Rechnungen an. 
Kontakt: Peter Stevens GmbH & Co, 
Gabelsberger Straße 52, 
8000 München 2 


Ze mE Du mE m u | 
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BOTE für den 
29.90 Sword ot Twilight 
29.90 Summer Olympiad 
29.90 Winter Olympiad 
29.90 Stunt Car Racer 
19.90 Zany Golf 

O RVF Honda... 


ootball Manager-World Cup Edititon 


e wohl umfassendste Version der Football-Manager jetzt bei uns fü 


Sherman Ma 
Nor 
{0} 


th &South 
ıl Im, 


Preisen 


Disketten in Top-Qualität mit IJahr Garantie für : 


3.6” 


Natürlich liefern wir auch größere M 
noch besseren Preisen. Rufen Sie d 


10 St. 9.90 
100 St. 88.90 
engen zu 


I an! 


werden uns 


Software für Ihren PC zu 
Captain Blood 3.6” 
InternationalKarate 
Klax 3.67 &5.26” 
ecret of Monkey I\stand 
tarray 
ime Bandit 
Minddance 2 
Black Jack 
Tau Ceti 


Oder AMIGA für 


yo en 


TARı ST 
29.90 Testarive 
29.90 Pacland 


Neu eingetroffen 
19 90 3-D-Pool 2990  TetS en 
19.90: North& South 29.90 skytox 2 ee 
H Oil Imperium 29.90 Zany Golt Be 
Strike Fleet 29.90 Summer Olymp! rd 
Sential Worlds 29.90 WinterOlympiad . 
dino 29.90 UMS (Der Hit! 29. 
En lermene Strippoker 2x 
Donkey Kong Pac Man 19. 
Space Harrier 29.90 
Ba En TV Basketball 29.90 
EN Saga! Star Saga ? 
Turbo Outrun 29.90 Night Shift 
29.00 


29.90 : 


29.90 


jet 


: Psych 


64 Hits zu Tiefpreis 
Weird Dreams 19.90 Atter Burner 
Bushido 19.90 Ninja Spirit 
Skate or Die 19.90 Alt World Games 
Strike Fleet 19.80 Winter Olympiad 

Summer Olympiad 
Univited 
Hitchhiker’s Guide 
Borderzone 
Sorcerer 


fantastischen Preisen: 
39.90 
39.90 
29.90 
79.90 
39.90 
39.90 
29.90 
29.90 
19.90 


World Tour Golf 3.5" 
Strike Force Harrier 
Sorcerer Lord 
Sinbad 
King of Chicago 

tox 2 
an in One Mini-Golf 
Solitaire Royale 
Mindshadow 


29.90 


Portal 


RED BOX 


Das ultimatve EDV-Adress- 
buch ist da. WHERE IS 
WARE °91 beinhaltet auf 
447 Seiten über 19.000 Na- 
men und Adressen aus der 
EDV und nützlichen Servi- 
ce-Branchen. Sortiert nach 
1.100 Suchbegriffen (Bran- 
chen bzw. Hersteller) und 
innerhalb dieser alphabe- 
tisch nach den jeweiligen 
Postleitzahlräumen. WHE- 
RE IS WARE °’91 bietet 
Hardware-Adressen von A 
wie Akkustik-Koppler bis Z 


NEWS 


Die Boeder AG Aus Flörsheim am Main bringt jetzt eine 


:neue Produktlinie, die "bit star games: ın Kaufhauser und 
Einzeihandelskeitten. In den Verpackungen, die durch Ihr 
gelbes Design auffallen, befinden sıch hauptsachlieh älte- 
re Spiele, die aber durchschnittlich eine quie Qualität ha- 


wie Zugangskontrolle oder 
die nächstgelegene Vertre- 
tung eines bestimmten Her- 
stellers. WHERE IS WARE 


ben. ‘91 ist zum Preis von DM 
Kürzlich erschienen: RAMPAGE (AMIGA), THE REAL 98.- inkl. Porto, Verpackung 


GHOSTBUSTERS (664), MILLENIUM 2.2 (AMIGA) und ges. MwSt. im RED 


SHANGHAI (664), HACKER II (PC) sowie BANGKOK BOX Verlag erhältlich. 
KNIGHTS (AMIGA). 
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PROGRAMME! _ 


Für alle, die rechnen können: 


Die Renner für Ihren ATARI ST zu unglaublichen Preisen! 
or. Shrinkin Sphere 29.90 Dark Castle 
atman (Caped Crusader) 29.90 Mindshadow 
tarWars Trilogy 39.90 Jeweils of Darkness 
29.90 Sentinel 
29.90 STWars 
39.90 Grand Monster Siam BE 5 
G = “ 
29.90 deja Vu 5 ONKEY | ee 
29.90 Skrull Wieder lieferbar für C-64 Disk::: 
29.90 Block Out Ss Bard’s Tale I 14.90 
19.90 Thunderstrike 
29.90 Int. 3-d-Tennis -» Burcs Tun 12.80 
Future 2 29.90 x-Out En er 
Sr ser 39.90 Virus Spindizzy Worlds..... We 
irbo 39.90 CHase H.Q. Strip Poker 2-Data...29. yon 16.9 
39.90 Dizzy Wizard - Interphase.. ...18. E sin jetzt 
Lords of Conquest 19.90 Spellbreaker N 10. en, ton jetz! 
Klax 25.90 E-Motion e S 29. os Io) ne“ 
Colossus Chess X 39.90 


Sonderangebot 


s 
ty + Populous 
Grand Prix 
DAS Kalender-Druckprogramm nur für Er- 


wachsenel Drucken Sie Ihren Kalender mit 
1a digitalisierten Bildern die auch in der 
kalten Jahreszeit einheizen. Arbeitet mit 
fast allen Druckern (auch LASER]. Für je- 

mit Farbkarte. Jeizı 29.90 BESTE 

D Hiernitbesteleich fürden 

r 

nachstehende Programme P® 


ter Ir 
= D Nachnahme (+ Kosten 5.90) 


D Vorkasse und Scheck (+ Kosten 2,50) 


SOFORT-BESTELLUN 


PER TELEFON Fusion 


Interphas® 


ASM-Hit aus 
"Action pur_W 
AOATARI ST jetzt 
tür AMIGA 


z in D ichmöchte ger 


ein kostenfreies Info! 
ı ci 


Bite Anscht nicht vergessen 
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FUNNY SOFTWARE 


BONUCO-NEWNS 


Funny software prasentiert sich rechtzeitig zum ein 
jährigen Jubilaum ın neuen Verkaufsraumen. Der La 
denverkauf und Versandhandel der sich auf allen Sy 
stamen mir Hardıund Software einen Namen: gemaenh 
hat. wird ab 2. November unter folgenden Adressen 2U 
fnden:sein: 

FUNNY SOFEWARE - 

Hohe War straße 1:1 7000 Stulgar-Feuerbach 
undıin der Schreiberstr. 18.11 7800 Freiburg. 


Wußten Sie, daß 


....„ Alpträume Ihnen nicht nur den Schlaf rauben, 
sondern Sie auch das Leben kosten können? 
Dies ist in Spirit of Adventure der Fall, wo der 
selbsternannte Dreamlord das Volk in Abhängigkeit 
hält und ihm mit seiner Droge Opitar schöne 
Träume verschafft. 

Doch wehe, wenn die Wirkung nachläßt. Dann 
werden die Träume zu Alpträumen, und die 
Betroffenen verwandeln sich in Bestien. 
Spüren Sie den Dreamlord auf und befreien Sie das 
Land von dieser Plage! 


... Geschichte nicht nur informativ, sondern auch 
unterhaltsam ist? 

Jedenfalls bei Bandit Kings of Ancient China. 
denn dieses anspruchsvolle Strategiespiel bietet 
beides: Großen Spielspaß durch hohe Komplexität 
und fundiert recherchierte Geschichte. 
Hier wird also nicht nur strategisches Denken, 
sondern auch die Allgemeinbildung gefördert. 


... 1914 viele junge Männer in Ihren fliegenden 
Kisten in den Krieg gezogen sind, ohne zu wissen, 
was auf sie zukommt? 

Testen Sie selbst, was es heißt, als Flieger an den 
Luftkämpfen im Ersten Weltkrieg teilzunehmen. 
Dieses Gefühl vermittelt Ihnen hautnah Red Baron: 
Eine Flugsimulation vom Feinsten auf PC mit VGA- 
und EGA-Graphik und mit deutscher Anleitung. 


BONLICO 


IHR SOFTWARE PARTNER 


Fragen zu BOMICO-Spielen? 
Unsere Serviceline beantwortet sie: 


Tel. (0 61 07) 6 20 67, Mo.-Fr. 15.00-18.00 " 


Digital Marketing hat 
zwei neue Produkte in 
ihren Vertrieb aufge- 
nommen. Zum einem 
das 664 Tool "Disk Mag 
Greator", das 
hauptsächlich zur Er 
stellung kleiner Demos 
und Intros vorgesehen 
ist, Es kann aber auch 
als Logoviewer oder 
Disketten-Magazin- 
Greator verwendet wer- 
den. Zu erwähnen ist, 
daß komplette Anima- 
tionsphasen wie Zei- 
chentrickfilme abge- 
spielt werden können; 3 
Musikformate werden 
automatisch erkannt. 
Der Disk Mag Creator 
ist für DM 24,90 bei Di- 


ital Marketing erhältlich. 


in Spiel names "Twin- 
is’, eine ganz interes- 
ante Tetris-Variante mit 
Two-Player-Modus. Ins- 
esamt beinhaltet das 
Spiel 6 Schwierigkelis- 
tufen  (Hindernisstart, 
Wind usw.) sowie drei 
erschiedene Spielmodi. 
nsgesamt 9 Spieler kön- 
nen bei Iwinftris mitspie- 
en, davon jedoch maxI- 
mal zwei simultan. Für 
DM 29,90 bei Digital 
Marketing (C64AMIGA). 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit 


Aie BON ICD-spiere 


haben eine deutsche Anleitung 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 


Digital Marketing - 
Krefelder Str.16 - 
5142 Hückelhoven 2 


NEWS 


NEWS 


‚Intelligent Memory Software & Peripherials GmbH, bekannt geworden unter anderem 
durch Ray-Tracing Programme (Turbo-Silver), Turbokarten (Hurricane) und andere Hard- 
und Softwarespezialitäten für den AMIGA, hat Konkurs angemeldet, Über die Hintergrün- 
de hierfür kann spekuliert werden, doch angesichts großangelegter Werbekampagnen in 
den letzten Mönaten und sehr geringer Absätze kann man wohl ao daß Imelgen Me- 


mory sich übernommen hat. 


Auch andere Firmen scheinen diesen 
Sommer nicht ohne Schwierigkeiten zu 
überstehen: Magic Bytes, seines Zeichens 
verantwortlich für gute Simulationen und 
Strategiespiele hat ebenfalls den Konkurs- 
verwalter vor der lür stehen. Als Gründe 
können hier ein falsches Vertriebskoönzept 
(ähnlich Mailorder), starke Exportschwie- 
rigkeiten und teure Prozesse wegen un- 
korrekter Behandlung von Programmie- 
rern angeführt werden. Damit ist ein weite- 
rer. großer softwärehersteller aus Deutsch- 
land von der Bildfläche verschwunden. 
Aus zuverlässigen Quellen war zu erfah- 
ren, daß Magic Bytes momentan noch als 
Magic Bytes Verlag oder Kleinegräber 
(GbR besteht 


KANGARUDY im Anflug 


Ein sehr onginelles Geschicklichkeitsspiel sieht mit 
HAIP-Sohwares Kangarlav: vor der Verofent 


chung. Die Splelidee Ist Tatsächlich Wirgich neu und 


sehr spaßig. Ziel des Spialist es, ein Kanguruh uber 
eine von vier Haufen von berin nach Alstrallen Zu 
transportieren. Auf dem Land stehl dem Helden 0a- 
zu: ein Lastwagen mit Trampolin: zur Verugung. 
wahrend er auf dem Wasser aut em Molorboot mil 
Maätrazen umsteigt. Das ständig hünfengde Kanguruh: 
muß dabei immer auf der opruüngtlache landen. In 
getahrlichen oltuanonen kann das Kangurun aber 
auch auf: Fällsehıme und Hakelenrucksäcke 
Zurlickgreiten. Schwiergketten, wie Nacht Nebel; 
Stumm und en schones Zwischensbiel bieten viel 


Apwechshing. Ein: toller Zwelspielermödus: 8 Ver 


Schledene Soundtracks. aufwendige Anımatlon mi 
Zeichenirickhiveau runden das Spielap: 
HAIP SOFTWARE wird das spiel auf 
664 Arıga Alan ol und P& verot 
tentichen. Wir warten: gespannt auf 
die terigen Versionen: 


BONCO-NEWS 


| Ein Wort in eigener Sache 
Die PC Action 10/91 besticht wieder einmal durch = 
das Programmangebot, mit dem dieses Mal nicht an die alten Freunde 


nur die Freunde von guten und aufregenden Aben- von BOMICO-Spielen ni 
teuerspielen auf ihre Kosten kommen. Mit dem 


Programm THE FINAL DAY, das auch schon für 
den Amiga erhältlich ist, stellen sich dem Spieler ...und an diejenigen, die es noch werden möchten: 
schwierige Aufgaben im Labyrinth einer von Ro- 
botern kontrollierten Raumbasis. Das Spiel stellt 
nicht nur Anforderungen an Geschick und Re- 
aktion, sondern verlangt auch Kombinationsgabe 


PC Action 10/91: 


Gewiß werden Sie uns zustimmen, daß man Anspruch 
auf erstklassige Ware hat, wenn man sein gutes Geld 
dafür ausgibt. 


beim Lösen der Geheimcodes. Das gilt auch gerade für den Kauf von BOMICO- 
Wer sich statt einer VGA-Karte lieber einen Video- Spielen. Denn hier erwerben Sie mehr als ein 
rekorder gegönnt hat, für den ist die Ausgabe erstklassiges Computerspiel - nämlich Tips und 
10/91 trotzdem ein guter Fang. Als Utility erleich- Tricks rund ums Spiel von unserer Serviceline und 
tert das Programm VIDEO ARCHIV allen Video- vor allem die Gewähr, in jeder Box eine saubere 
fans das Auffinden von Aufnahmen und das Archi- deutsche Anleitung vorzufinden. 

vieren ganzer Cassetten. Neben weiteren Pro- 

grammen bietet diese Ausgabe sogar eine neue Somit sind Sie bei inhaltlich so vielseitigen und 
Uhr für WINDOWS 3.0. Der Preis von nur 19.80 komplexen Spielen wie Sim Earth, Spirit of Adventure, 
DM ist hinsichtlich der Software sicherlich mehr als 3 D Construktion Kit, Mig 29 oder Sim City/Populous 
günstig. immer Herr der Lage. 


Diesen Vorteil bieten Ihnen nicht alle Produkte, 
schon gar nicht die billigeren, grauimportierten 
Spiele ohne deutsche Anleitung. 


Das ist eben so: Qualität hat ihren Preis! Und wenn 
es um die Qualität von Computerspielen geht, gehen 
wir von BOMICO keine faulen Kompromisse ein, um 

vielleicht ein paar Mark billiger zu sein. 


Magic Disk 10/91 


Da können Sie sicher sein. 


BONMCO 


IHR SOFTWARE PARTNER 


Fragen zu BOMICO-Spielen? 
Unsere Serviceline beantwortet sie: 


Tel. (0 61 07) 6 20 67, Mo.-Fr. 15.00-18.00 " 


Autofahrer aufgepaßt! Auf Magic Disk 64 gibt's in 
der Oktober-Ausgabe ein lustiges Spiel über, mit 
und für alle Mantafahrer oder solche, die lieber 
keine werden wollen! MANTA-MANIA, das auf der 
Idee von Monopoly basiert, spiegelt scherzhaft 
das harte Leben eines Mantafahrers wider und 
kann zu zweit gespielt werden, was erfahrungs- 
gemäß ja am meisten Spaß macht. 

Alle Hobby-Grübler werden mit dem Spiel SIX 
V2.0 belohnt, das ihnen nach Belieben Kopfzer- 
brechen bereitet. 

Aber auch an die Programmierer wurde in der Ma- 
gie Disk 10/91 gedacht. Mit SCREENBOOST 
kann sich jeder schöne Grafikeffekte selber ma- 
chen oder mit ZOOMATIC Grafiken nachbearbei- 
ten. 

Freunde geräuschvoller Programmuntermalung 
finden schließlich in einer BASIC-SOUND- 
BIBLIOTHEK jede Menge Töne nach ihrem Ge- 
schmack. 

Die 9,80 DM für die Magic Disk sind damit im Ok- 
tober gut angelegt. 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit 


ae BONWUCD.spieie 


haben eine deutsche Anleitung 


Bei Grauimporten f | 
_ Sie diese Vorteile ni 


IE) 


abt Ihr Euch schon 
H gefragt, wie 
Computerspiele 
Sie 
nicht vom Himmel und 
werden auch nicht von 


entstehen? fallen 


Heinzelmännchen ge- 
macht. In unserer Serie 
DREAM ACADEMY wol- 
len wir den Weg eines 
Spieles von der ersten 
Idee bis zum fertigen Pro- 
dukt verfolgen. 

Wer hatte die Idee? Wer 
war an der Umsetzung be- 
teiligt und was trug er da- 
zu bei? Was für Pläne ha- 
ben die Programmierer in 
Zukunft? Jeden Monat 
werden wir diesen Leuten 
in der DREAM ACADEMY 
einen Besuch abstatten 
und die Entwickler eines 
bekannten Spiels vorstel- 
len. 

Diesmal führte uns der Weg 
nach Düsseldorf zu Rain- 
bow Arts, die im Juli das 
hervorragende Tüftelspiel 
LOGICAL auf den Markt 
brachten. Projekt Manager 
Ralph Stock, der die Ent- 
wicklung von LOGICAL ko- 
ordiniertte, hatte sieben 
Leute um sich versammelt 
und stand uns mit seinem 
Team Rede und Antwort. 

In den folgenden Abschnit- 
ten, die auf verschiedene 
Themenbereiche aufgeteilt 
sind, finden sich die interes- 
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santesten Aussagen der 
Programmierer wieder. 


Die Entwicklung 
von LOGICAL 


Thomas Scholl hatte die 
Grundidee zu LOGICAL. 
Mit einer in GFA-Basic pro- 
grammierten ST-Version 
machte er sich auf den Weg 
zu Rainbow Arts. Ralph 
Stock fand Gefallen an der 
Idee und so kam ein Vertrag 
zwischen Thomas und 
Rainbow Arts zustande. 
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Die Kugel rollt bei LOGICAL 


Ralph besorgte schließlich 
die Leute, die Thomas bei 
der Entwicklung unterstüt- 
zen sollten. Volker Eloesser 
half bei der Programmie- 
rung der ST-Version aus. 
Nachdem bereits zwei Gra- 
fiker ihr Glück versuchten, 
deren Ergebnisse aller- 
dings eher mäßig waren, 
schaffte es Hakan schließ- 
lich, die Ansprüche von 
Ralph “ zufriedenzustellen. 
Zusammen mit Thomas Ja- 
kowatz, dem wir die kniffli- 
gen Levels zu verdanken 
haben, feilten Logicalkopf 


LOGICAL 


Thomas Scholl und Ralph 
noch kräftig am Spielde- 
sign. Das Konzept sollte, 
als das Spiel bereits fast 
fertig war, noch stark geän- 
dert werden. In einem Tita- 
nicszenario sollte man als 
Kaptitän Leute aus dem 
Schiff schleusen, was je- 
doch in Anbetracht dernoch 
ausstehenden Zeit bis zum 
geplanten Mastertermin 
(Termin zur Ablieferung 
beim Kopierwerk) und auf 
Druck der Rainbow-Arts- 
Leitung wieder verworfen 
wurde. 
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Rudolf Stember, der mit 
Chris Hülsbeck die Amiga 
Version von “The Secret of 
Monkey Island” vertonte, 
wurde mit der Entwicklung 
des Sounds beauftragt. 

Als die 16 Bit Versionen fast 
fertig waren, begann Jasper 
Bongertz mit dem Play- 
testing und zur gleichen Zeit 
nahm Thomas Brockhage 
seine Arbeit auf. Er pro- 
grammierte innerhalb von 
sage und schreibe zwei 
Wochen die C64 Version, 
wobei 3 Tage Arbeit verlo- 
ren gingen, als er (“Wie bei 


eu 


jedem Spiel üblich“) seine 
Festplatte löschte. Nach- 
dem ein Team die Arbeit an 
der C64 Umsetzung auf- 
gab, mußte die Arbeit in ei- 
nem Marathontempo ge- 
macht werden, sonst drohte 
die Veröffentlichung zu plat- 
zen. Playtesting-mann Jas- 
per spielte die C64 Version 
20 Stunden an einem Stück 
und Thomas Brockhage be- 
seitigte zur gleichen Zeit die 
aufgetretenen Programm- 
fehler. Nach diesen ereig- 
nisreichen 9 Monaten war 
das Spiel LOGICAL endlich 
fertig. 


Pläne für die Zukunft 


Thomas Scholl, Thomas Ja- 
kowitz, Hakan Akbiyik und 
Rudolf werden zukünftig 
unter dem Gruppennamen 
MOONLIGHT zusammen- 
arbeiten und basteln bereits 
an Ihrem nächsten Spielen, 
das sich “Egg’tion Brothers” 
nennt. Ihr Ziel ist es, im 
Denkspielbereich durch 
kleine, pfiffige, lockere 
Spiele mit Comiceinlagen 
für Aufsehen zu sorgen. Sie 
wollen auf keinen Fall um- 
fangreiche Simulationen mit 


100 seitigem Handbuch 
oder High-Tech Ballerspiele 
a la TURRICAN ent- 
wickeln. 


Konsolenfavoriten 


Als eindeutiger Favorit kri- 
stallisierte sich das MEGA- 
Drive heraus. Das Super 
Famicom sei ihrer Meinung 
nach nur für eine bestimmte 
Spieleart geeignet, die den 
speziellen Grafik Chip aus- 
nutzen. Mehr als fünfzehn 
Sprites darzustellen und zu 
animieren kosie zuviel Re- 


Rainbow Arts intern: 


chenzeit, was für “normale” 
Spiele äußerst ungünstig 
wäre. 


Spielefavoriten 


Die Palette der Spielefavo- 
riten reicht vom Rollenspiel- 


klassiker Dungeon Master 
über Populous, dem Pira- 
tenadventure Monkey Is- 
land bis zum Actionknaller 
Turrican Il. 


Hans Ippisch 


LÖGICAL-Leufte, kurz und knapp: 


Ralph Stock äußerte Sich noch zu Plänen bei Rain- 
bow Arts. In Zukunft werde hauptsächlich auf PC 
entwickelt, da für ıhn die Absatzprognosen am gün- 
stigsten seien und die technischen Möglichkeiten 
mit 386°er Prozessor, VGA Karte und Soundkarte 
über denen des Amiga liegen. 

sehr überraschend war der Plan, in Zukunft auch 
die eine oder andere Mac-Version zu veröffentli- 
chen, Ein älteres Spiel sei bereits für den Mae in Ar- 
beit, den Namen wollte Ralph leider nicht nennen, 
doch lassen wir uns überraschen. 

Beim CDTV wird mit der Entwicklung noch abge: 
wartet, bis ein gewisser Markt vorhanden ist. Man 
will nicht das gleiche Schicksal erleiden wie Cine- 
maware, die durch die immensen Entwicklungskö- 
sten beim CDTV den Konkurs anmelden mußten. 


Thomas SCholl, 28, hatte die Idee und machte 
die ST-Versiön. 

Ralph Stack, 22, war der Entwicklungsleiter und 
besorgte zusätzliches Design, 

Thomas Jakowatz,21, war Leveldesigner. 
Volker Eloesser,21, konvertierte das Spiel auf 
den Amiga und half bei der ST-Prögrammierung. 
Hakan Akbiyik,22, malte die Grafiken. 

Rudolf Stember;22, arrangierte die Musik. 
Thomas Brockhäge ‚22, schuf die G 64-Version. 
Jasper Böngertz, 19, testete bis zum Umfallen, 
Christoph Oelckers war für die PC Version 
verantwortlich, 

Jochen Heß musizierte auf dem PC. 


REVIEWS 


VELOCITY 
PC 
ca. DM 90,- 


ür Leute die sofort 
Fe". wollen 

hält das Programm 
einen extra Menüpunkt 
offen, so daß du nach kur- 
zer Lektüre einer Hand- 
buchseite sofort über San 
Francisco im etwas ge- 
a Dr 
Golden Gate” 


blickst. Nachde ” 
in's Wasser gefal 8 
da das manövriere 


neigt, kannst du dich mi 
dem Handbuch beschäfti- 
gen. 

Zuerst solltest du die Hinter- 
grundstory lesen, um zu er- 
fahren, daß man in nicht all- 
zu ferner Zukunft lebt, die 
Welt nach dem Umschwung 
im Osten und dem Golfkrieg 
bis jetzt friedlich war und 
sich in einer Phase der Ab- 
rüstung befindet. Schau- 
platz sind die USA, deren 
Militär nach dem Golfkrieg 
auf ein Minimum ge- 
schrumpft wurde und dabei 
sind, in Vergessenheit zu 
geraten. In diese Idylle 


platzt ein Angriff der “LATIN 
AMERICAN REVOLUTION 
ALLIANCE” kurz LARA ge- 


nannt, die Californien be- 
setzt hat und ganz clever 
die Einwohner benutzt, um 
sich vor einem taktischen 
Atomschlag zu schützen. 
Commander DUSTY GRAY 
ist nun die einzige Hoffnung 
der USA, er ist Pilot der na- 
gelneuen F 23, einem Su- 
perflugzeug mit allem drin 
und dran, was man sich als 
Pilot nurso wünschen kann. 


nem Übungsflug heraus ab- 
kommandiert um sein Land 
gegen die LARA, die sinni- 
gerweise mit sowjetischen 
Waffen ausgerüstet ist, zu 
verteidigen. 

Im Handbuch findest du 
dann noch Informationen zu 
den verschiedenen Flug- u. 
Angriffsmanövern, Tastatur- 
belegungen, eine Beschrei- 
bung des Superflugzeuges 


nen “The Adventure” und 
“Combat Missions”. 

Im Punkt “The Adventure” 
kannst du zwischen fünf 
Punkten wählen, die sich 
mit der Vertreibung der In- 
vasoren beschäftigen. Hier 
wird die komplette Schlacht 
geschlagen. In der Option 
“Combat Missions” stehen 
140 Einzelmissionen zur 
Wahl. Nach dieser Auswahl 


Das riesige Angebot an Flugsimulationen hat ein neues Highlight 


bekommen: “JETFIGHTER II”. 


Dabei handelt es sich nicht um einen 


reinen Flugsimulator sondern um eine variantenreiche Luftkampf- 


simulation. 


Von Stealth-Eigenschaften 
über Supercruising und Fly- 
by-Wire Missiles sowie Un- 
terbringungsmöglichkeiten 
für verschiedenste Waffen- 
systeme ist alles vorhan- 
den, um einen möglichen 
Feind erfolgreich zu 
bekämpfen. 

Und mit diesem Superflug- 
zeug wird er mitten aus ei- 
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PRORMIN 2 
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F-23 mit technischen Daten 
sowie ein Stichwortver- 
zeichnis, das die vielen Ab- 
kürzungen erklärt. 

Nach dem booten des Spie- 
les gelangst du ins Haupt- 
menü, dort hast du die Wahl 
zwischen zwei verkappten 
Trainingsoptionen, diversen 
Setup und Infopunkten und 
zwischen den beiden Optio- 


gelangst du in das Bewaff- 
nungsmenü, dort kannst du 
aus drei Flugzeugtypen 
(das Handbuch sagt vier, 
bei mir sind es nur drei) den 
erforderlichen bestimmen 
und mit verschiedenen Waf- 
fenzuladungen bestücken. 

Nachdem du nun über alles 
Bescheid weißt, solltest du 
eine der Missions wählen 


van oe: a BAU 
ih, 
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DETECTED 


wie zum Beispiel die “MIG 
Patrol”, in der du die Aufga- 
be hast, zwei feindliche 
Flugzeuge, die Angriffsab- 
sichten auf einen deiner 
Flugzeugträger haben, zu 
vernichten. Als Flugzeug 
empfehle ich aber nicht das 


Superflugzeug F 23 son- | 
| zweite Maschine ebenfalls 


dern die F 14 Tomcat we- 
gen der Waffenzuladung 
mit mehr 
raketen. Nachdem du dir 
die Situation aus der Per- 
spektive eines AWACS Ra- 
daraufklärers 
hast, wirst du auf den Flug- 


zeugträger herabgezoomt 
und findest dich schließlich 
im Cockpit wieder. Nun 


kannst du die Triebwerke 
starten und dich von dem 
Trägerkatapult in den Steig- 
flug bringen lassen. In an- 
gemessener Höhe solltest 
du Kurs auf den Angreifer 
einschlagen und sobald er 
auf dem Radarschirm auf- 
taucht das Zielfolgeradar 
aufschalten. Dann mußt du 
den Waffentyp wählen und 
dich von hinten an die MIG 
anschleichen. Sobald das 


Langstrecken- | 


angesehen | 


feindliche Flugzeug im 
Head-Up-Display auftaucht 
und ein Piepton signalisiert, 
daß die Rakete ihr Ziel er- 
fasst hat, kannst du auf den 
Feuerknopf drücken und 
die Rakete zerstört die MIG. 
Jetzt sollte schnell das Ziel 
gewechselt werden um die 


zu zerstören. Nach dem En- 
de des Kampfauftrages 


| mußt du noch versuchen 


dein Flugzeug sicher auf 
dem Träger zu landen, was 
trotz umfangreicher Instru- 
mentenhilfe nicht gerade 
einfach ist. 

Die Grafik ist schön ge- 
zeichnet und animiert, die 
Bodendarstellung ist eine 
Mischung aus Flight 4.0 und 
A 10 Tank Killer, auch bei 
der Flugzeugdarstellung im 
Spot View gibt es paralel- 
len. Das Head Up Display 
ist sehr realitätsnah aber 
auf eine zu kleine Gesichts- 


fläche beschränkt. Die 
Cockpitinstrumente sind 
gewöhnungsbedürftig, zu- 


mal da einige Warnlampen 
unbeschriftet sind und man 


ZUBE 


SELIDRFZ 


sich so die Bedeutung aus 
der Reference Card er- 
schließen muß. Auch bei 
den drei Multifunktionsdis- 
plays muß öfters zwischen 
den verschiedenen Infor- 
mationsblöcken hin und her 
geschaltet werden. Wer kei- 
ne Soundcard hat, ist mit 
dem PC - Speaker schlecht 
dran, dann nämlich besteht 
der Sound aus sonorem 
Triebwerksbrummen und 
diversen Pieptönen und ist 
somit nerviötend (das es 


auch anders geht, haben 


die Programmierer von A 10 
Tank Killer bewiesen). 

Dafür ist das Handbuch mit 
124 Seiten sehr umfang- 
reich und bietet eine Menge 
an Informationen. Beson- 
ders die Flugmanöver sind 
mit Graphik und Begleittext 
sehr anschaulich darge- 
stellt. Die Menueführung 
entspricht dem Standard 
und ist bedienerfreundlich. 
Die Steuerung der Flugzeu- 
ge mit dem Joystick sollte 
sehr feinfühlig geschehen 
(wie im Realen auch), Flug 
anfänger sollten die Cursor- 


tasten benutzen. Als Rech- 
nerkonfiguration empfiehlt 
sich wegen der 3D Darstel- 
lung ein schneller AT mit 
mindestens 16 MHz, Fest- 
platte, Gameport und 
selbstverständlich VGA 
Graphik (Soundcard wäre 
auch noch ganz empfeh- 
lenswert). 
Alles Klar ? Dann rein ins 
Cockpit und zusammen mit 
Dusty die USA schnellst- 
möglich von den Invasoren 
befreien. 
READY FOR TAKE OFF ! 
Markus Gurnig 


SPIELBARKEIT 80% 
MOTIVATION 80% 
80% 
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Dynamix 


- eart of China, das 
H:- Spiel der 
Sierra-Tochter Dy- 
namix, ist ein Grafikaben- 
teuer der Extraklasse. Un- 
ter Leitung von Jeff Tun- 
nel, der Adveturefreaks 
ein Begriff sein wird, hat 
ein Team von über 130 
Leuten ein Computerspiel 
geschaffen, das mich 
restlos begeistert hat. 
Wer Filme wie die Indiana- 
Jones-Triloge mag, dem 
wird dieses Spiel manch 
lange Nacht bescheren. 
Der Spieler findet sich im 
China der dreissiger Jahre 
als “Lucky” Jake Masters, 
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ein Fliegerass des ersten 
Weltkriegs wieder. Zur Zeit 
betreibt er eine Art “Never 
Come Back”-Airline, die 
sich einer zweifelhaften Be- 
kanntheit erfreut. Eines Ta- 
ges erscheint bei Ihm ein 
gewisser E.A.Lomax Ill, ein 
schwerreicher New Yorker 
Reeder. Dieser erzählt, sei- 
ne Tochter Kate, die, dem 
Luxusleben überdrüssig, 
als Rot-Kreuz Schwester in 
China tätig ist, sei von Re- 
bellen entführt worden. Die 
Aufgabe des Spielers ist es 
nun, Schwester Kate aus 
den Klauen Li Dengs, dem 
Führer der Rebellen, zu be- 
freien. Nach dem Installie- 
ren auf Festplatte, das mit 
dem mitgelieferten Pro- 
gramm “Smart Start” kin- 
derleicht ist, erscheint nach 
einem kurzen Vorspann ein 
Intro, das die Extraklasse 
dieses Spiels deutlich wer- 
den lässt. Man meint wirk- 
lich, im Kino zu sitzen. Ne- 


ben gemalten Hintergrün- 
den wurden Schauspieler in 
Originalkostümen fotogra- 
fiert und dann digitalisiert. 
Der Spielfilmcharakter wird 
durch exzellente Hinter- 
grundanimation noch er- 
heblich verstärkt. So ziehen 
beispielsweise durch Ho’s 
Kneipe in Hongkong 
Rauchschwaden, und auf 
der Straße fliegen Papier- 
fetzen umher. Nach dem In- 
tro findet der Spieler sich im 
Hafen von Hongkong wie- 
der.Seine Aufgabe ist es 
nun die Fährte Li Dengs 
aufzunehmen und Kate zu 
Ihrem Vater zurückzubrin- 
gen. Die Belohnung, . die 
von E.A ausgesetzt wurde, 
ist auch nicht von Pappe. 
So erhält man neben maxi- 
mal 200.000 Dollar, ein neu- 
es Auto, Gratisessen und 
sogar einen Luxusurlaub in 
Monte Carlo. Die Aktionen 
Lucky's werden mit Hilfe 
der Maus gesteuert. Durch 


anklicken der verschiede- 
nen Gegenstände lassen 
sich diese aufnehmen, wei- 
tergeben und auch wieder 
weglegen. Ebenso lassen 
sich die Gegenstände je 


nach Situation entspre- 
chend benutzen. Der 
"SMART CURSOR" dient 


ebenfalls als Spielhilfe. So 
erscheint eine Sprechblase, 
wenn eine Person an- 
sprechbar ist, oder ein Exit- 
Schild, wenn das Bild in die- 
se Richtung zu verlassen 
ist. Die umfangreiche, gut 
verständlich aufgemachte 
Bedienungsanleitung hilft 
auch einem Anfänger sehr 
gut weiter. Da es allerdings 
umständlich ist, beim Spie- 
len in der Anleitung zu blät- 
tern, wurden die wichtigsten 
Punkte auf einer heraus- 
nehmbaren Karte nochein- 
mal zusammengefasst. Ei- 
ne Idee, die sich andere 
Softwarefirmen durchaus 
abschaben sollten. Da die- 
ses Spiel sehr komplex auf- 
gebaut ist (Parallelhandlun- 
gen), ist es auch für Adven- 
tureprofis nicht zu einfach. 
Aus diesem Grund ist dem 
Spiel auch ein sogenannter 
“TRAVEE Guinee” beige- 
legt, dem man neben der 
Geschichte der einzelnen 
Figuren auch noch wertvol- 
le Reisetips entnehmen 
kann. Ausserdem werden 
die Charaktereigenschaften 
der Personen, denen man 
unterwegs begegnet, näher 
beschrieben. Eine Lektüre 
kann also nicht schaden. 
Ebenso toll wie die bereits 
erwähnte Hintergrundani- 
mation ist auch die Animati- 
on der Figuren in den bei- 
den Arcadeszenen. So muß 
man in diesen einen engli- 
schen Panzer steuern bzw. 
sich auf dem Dach des Ori- 
entexpresses herumschla- 
gen .Auch diese Sequen- 
zen glänzen durch gute Ani- 
mation der Figuren und 
starke Hintergründe. Eine 
neue Idee in diesem Spiel 
ist die Einführung des soge- 
nannten “Plot Branche”. Er 
erscheint immer dann, 
wenn der Spieler vom richti- 
gen Weg abgekommen ist, 


man also beispielsweise ei- 
nen wichtigen Gegenstand 
nicht mitgenommen oder ei- 
ne wichtige Person nicht 
befragt hat. Leider erfährt 
man nicht, was oder wer 
übersehen wurde. Aber zu 
einfach soll das ganze ja 
auch nicht sein. Als letztes 
konnte mich sogar der So- 
und des Spieles überzeu- 
gen. Dieser, bei den mei- 
sten Spielen oft vernachläs- 
sigte Teil, ist wirklich 
überzeugend. So wird als 
musikalische Untermalung 
chinesische Folklore be- 
nutzt, die das ganze sogar 
als Spannungsaufbau be- 
nutzt. Die Geräusche sind 
nicht sehr zahlreich, aber 
wenn sie vorkommen, sind 
auch sie durchaus akzepta- 
bel. Das Ziel des Spieles ist 
es also, Kate Lomax aus 
den Händen der Kidnapper 


zu befreien und zu Ihrem. 


Vater nach Paris zu brin- 
gen. Aber selbst wenn das 
geschafft ist, hat man noch 
nicht unbedingt gewonnen. 


Nein, man 
während der ganzen Reise 
über das Herz von Kate ge- 
winnen, so daß man E.A. 
zum Schluß Schwiegerva- 
ter nennen darf. Mein Fazit, 
eines der besten, wenn 


nicht gar das beste Adven- 
ture, das zur Zeit auf dem 
Markt erhältlich ist. Dieses 
Software-Juwel hat den Ti- 
tel “Hit des Monats” mehr 
als verdient. 

Michael Hitschfel 


100 % 

75% 

SPIELBARKEIT 85 % 
MOTIVATION 90% 


GESAMT 90% 
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Groß Electronic 


Hardware . Software - Zubehör 
AM 


3D Construction Kit dt. 119,90 
Antares dt. 64,90 
Bandit Kings dt 84,90 
Bane ofthe Cosmic Forge 89,90 
Big Business dt. 54,90 
Blue Max dt. 69,90 
Brat dt. 59,90 
Cadaver dt. 64,90 
Cadaver - The Payoff at. 39,90 
® Centurion: Def, of Rome dt. 59,90 
Chaos Strikes Back 59,90 
® Chuck Rock dt. 59,90 
Cruise for a Corpse dt. 69,90 
[) Crystals of Aborea di. 64,90 
Das Boot 69,90 
® Dungeon Master dt. 64,90 
2 ‚69,90 
European Superleague dt. 59,90 
Eys of the Beholder dt 69,90 
-15 Strike Eagle Il dt. 79,90 
16 Falcon dt. 69,90 
-19 Stealth Fighter dt. 69,90 
lames of Freedom dt. 74,90 
Flight of Ihe Intruder dt. 74,90 
Genghis Khan dt. 84,90 
Glücksrad dt. 44,90 
Gods dt. 59,90 
Great Courts 2 dt. 64,90 
Gunship 2000 
Haart of China VGA dt. 
High Energy dt. 


64,90 
69,90 


® Maniac Mansion dt. 


Martian Dreams 

Midwinter Il dt. 

INAM 1965 - 1975 dt. 

On the Road dt. 

Outzone dt, 

Panza Kick Boxing dt. 

Pirates dt. 

Ports of Call dt. 

Powermonger dt. 

- Data Disk dt. 

Project Prometheus di. 

Quast for Glory 2 

Railroad Tycoon dt. 

Red Baron VGA dt. 

Return of Medusa dt. 

Rings of Medusa dt. 

Rise of ine Dragon VGA 

Secret of Monkey Island dt. 69,90 

‚Secret of Monkey Island dt. VGA 

‚Silent Service 2 dt. 

‚Sim City + Populous dt. 

- Terrain Editor dt. 

= Architecture 1 od. 2dt. 

Sim Earth dt. 

Space Quest 3 

Space Quest 4 VGA 

Speedball 2.dt. 

‚Spirit of Adventure dt. 

Super League Manager dt. 

Supremacy dt. 

Their Finest Hour dt. 

- Mission Disk dt 

Toki dt. 

Transworld dt, 

Turrican 2 di. 

TV Sports Basketball dt. 

Ultima 6 

UMS 2 dt. 

Warlords 

Wild West World dt. 

Wing Commander 

- Secret Missions 1 0d. 2 

Wing Commander 2 

-Speach Accessory Pack 

Winzer dt. 

© World Champ. Boxing dt 
Wonderland dt. , 

[2 Wrockers dt. ‚ ‚90 64,90 
Zak McKracken dt. 2 \ 64,90 
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6,257?D 10er Pack 

525HD i0erPack 12,90 

3,5'2DD 10er Pack 9,90 © 

3,5"2HD 10er Pack 19,90 

‚Amiga 500 512KB m. Uhr 

abschaltb 119,00 

‚Amiga 500 3,5" abschaltbar 179,00 

Ext. Laufwerk Atari ST 3,5’ abschaltbar 179,00 

Sound Blaster dt. Handbuch 339,00 

Ablib Soundk. dt. Handbuch 239,00 

Game Card KT/AT & 39,90 
Quickshot II plus 14,90 [0 

Competition PROSTAR 39,90 

Quickshot 123 (PC/XT/AT) 24,90 & 


Disketten 


Speichererw. 


Irrtümer und Preisänderungen 
vorbehalten 
Versand erfolgt per NN (+ 10 DM) 
oder Vorkasse (Scheck + 5 DM) 
Auslandsversand 
(NN od. Vorkasse + 15 DM) 
[ )] ForpeRn sie UNSERE KOSTENLOSE 

GESAMTPREISLISTE AN ! 
Neuheiten auf Anfrage 


Groß Electronic 


Versandzentrale + Ladengeschäft 


Gartenweg 4 
D-8391 Röhrnbach 


Tel. 08582/1599 
Fax 08582/8625 


BWZ-Elektronik 


Soft- und Hardware 
Wandsbeker Ch. 21, 2000 Hamburg 76 


Tel.: 0 44 / 250 97 99, Fax: 0 40 / 2513832 


täglich 0 - 24 Uhr 


Amiga 

‚Armour Geddon 
Betrayal 
Dungeon Master 

Eye ofthe Beholder 

F15 Strike Eagle 2 
Hügar der Schreckliche 
Indianer Jones Adventure 
Killing Gameshow 

Kings Quest 5,1 MB 
Leisure Suit Larry 3 
Lemmings 

Magic Tile 

PGA Tour Golf 

Pirates 

Railroad Tycoon 

Rise of the Dragon 

Secr. of Monkey Island 
Shadow ofthe Beust 2 
Space Quest 4 

Sword of Samurai 
Tangram 

Turrican 2 

UMS 2 


PC MS DOS 
Betrayol 
Eye of the Beholder 

F15 Strike Eagle 2 

Hägar der Schrecklich 
Heari of China EGA/VGA 
Indianer Jones Adventure 
Kings Quest 5 VGA, 

Leisure Suit Larry 3 
Lemmings 

PGA Tour Golf 

Pirates 

Railroad Tycoon 

Rise of the Dragon EGA/VGA 
Secr. of Monkey Island 

Sim Earth 

Space Quest 4 EGA/VGA 
Ultima 6 

UMS2 

Wing Commander 

Wing Commander Secr. Miss. 2 


Atari ST Programme auf Anfrage 


Kompl. PC System: AT 286, 12 MHz., 1 MB, 5.25" IW, 


VGA-Monitor, Tastatur u. 20 MB Festplatte 


Diskettenlaufwerke 
Teac Floppy 1,2 MB, 5,25" 
Teac Floppy 1,44 MB, 3,5" 


Disketten 
Discetten 5,25" DSHD, 10er Pack 
Discetten 3,5" DSHD, 10er Pack 


Motherboards (Speicher an Board) 
80286 12 Mhz. bis 4 MB 

80286 16 Mhz. bis 4 MB 

80386 SX 16 Mhz. bis 4 MB 

80386 SX bis 17 MB 

80386 25 Mhz. bis 8 MB o. Cache 
80386 33 Mhz. bis 8 MB K Cache 
80386 40 Mhz. bis 8 MB, 64 K Cache 
80486 33 Mhz. bis 32 MB, 256 Cache 


Grafikkarten 

Hercules Komp. mit Druckerport 
VGA OAK 16 bit, 256 KB 

VGA OAK 16 bit, 512 KB 

VGA 1 MB Tseng ET 4000, 256 Farb. 
Monitore 

14" Tl s/w oder amber 

Intro 1024 x 768, Color, 0,29 DOT 
Intra 1024 x 768, Color, Multiscan 


Controller und I/O Karten 

‚Al Bus Controller 2 x FDD, 2 x HDD 
SCSI Controller 6 x HDD 

Al Nulti \/0 Karte S/P/G 

AT Multi 1/0 Karte S/S/P/G 
Genius Maus GM-F 303, 3 Tasten 


Trust Notebook 

80386 SX 16 Mhz, 2 MB, VAG, 

1 1W3,5 "', HDD 20 MB, MS DOS 4,01 
Tastaturen 

MF 2 Tastatur 102 Key, deutsch 
Cherry 6 81-1000 deutsch 


Exportmodems 

ACFX DM-2400 mini 

ACEX DM-2400 ME extern 

‚ACEX DM-2400 MEP intern 
Joysticks 

Competition Pro Star transparent, 
blau mit Gamecard 

Winner 909 alle PC/XT/AT 
Spectra Q$ 113 alle PC/XT/AT 
Druckerkabel 1,8 m, 18 pol. 
Druckerkabel IBM, 10m 
Gamecard 2 Sticks alle PC/XT/AT 
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nur 1499,00 


133,00 
126,00 


10,00 
18,00 


178,80 
202,80 
394,80 
598,80 
837,60 
1042,80 
1162,80 
2398,80 


32,40 
109,20 
159,60 
258,00 


198,00 
634,80 
742,80 


34,80 
426,00 
25,20 
31,20 
78,00 


3597,60 


76,00 
110,50 


214,80 
322,80 
381,60 


* = Deutsche Anleitung 


Postnachnahmeversund ab 50 DM zzgl. Versandkosten. 
R Irrtum u. Preisänderung vorbehalten 
über 1500 Spiele im Angebot! Gratiskatalog anfordern! 
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Chuck Yeager, Gene- 
ral und Testpilot der 
amerikanischen 
Luftwaffe, ist nicht 
nur bei den Freun- 
den der Fliegerei 
hinreichend als 
“der” Durchbrecher 
der Schallmauer be- 


kannt. 


Electronic Arts 
Je; 
ca. 75,- DM 


einen Einzug in die 
Reihen der Compu- 
terspiel-Helden 


nahm das inzwischen pen- 
sionierte Fliegerass schon 
vor einiger Zeit mit “Chuck 
Yeager’s Advanced Flight 
Trainer”, einem relativ gut- 
en Flugsimulator, bei dem 
sich der Spieler im Ge- 
schicklichkeits- und Kunst- 
flug messen kann. 

Um einiges härter geht es 
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im neuen Luftkampfsimula- 
tor “Chuck Yeagers Air 
Combat”, programmiert von 
Brent Iverson (DeluxePaint 
II) und Ken Hurley, zu. Das 
Flugspiel von Electronic 
Arts bringt einige von den 
Kampfeinsätzen, die Chuck 
Yeager in seiner langen 
Karriere (mehr oder weni- 
ger) heil überstanden hat, 
auf den PC-Bildschirm - 
vermischt mit einer ordentli- 
chen Portion erfundener 
Einsätze, versteht sich. 

In sechs verschiedenen 
Flugzeugtypen - das Spek- 
trum reicht vom P-51 Mu- 
stang anno 1941 bis zur 
modernen Mig 21 - kann 
man sich in fünfzig vorgege- 
benen (“historischen”) Mis- 
sionen wahlweise in den 


FOCKE-WULF 
FW-190A-8 


Spannweite: 
Länge: 
Höchstgeschw.: 
Reichweite: 


Spannweite: 
Länge: 
Höchstgeschw.: 
Reichweite: 


MCDONNELL DOUGLAS 
F-4AE PHANTONM Il 


zweiten Weltkrieg, nach 
Korea oder Vietnam verset- 
zen lassen. Dabei können 


dem Spieler achtzehn ver- | 


schiedene Flugzeugtypen 
begegnen, die einem als 
Freund beiseitestehen oder 
mit Bordkanone und Len- 
krakete bekämpft werden 
sollen. Die Luftkampfeinsät- 
ze sind in verschiedene 
Schwierigkeitsgrade unter- 
teilt und können einzeln 
oder als Kampagne aus 
sechs zusammengehören- 
den Missionen geflogen 
werden. Hat der Spieler 
sich für eine Mission ent- 
schieden, beginnt er das 
Spiel schon kampfbereit in 
der Luft. Mit dem Start des 
Flugzeugs wird man nu- 
bemüht, wenn die Option 


“Testflug” ausgewählt wird, 
um eine der sechs simulier- 
ten Maschinen in aller Ruhe 
zu erproben. 

Wenn dem Spieler während 
der Einsätze gravierende 
Flugfehler passieren, zum 
Beispiel das Überschreiten 
der für die Tragflächen er- 
laubten Höchstgeschwin- 
digkeit, bekommt er Chuck 
Yeagers Tips oder Kom- 
mentare zum schlechten 
Flugsti, mitsamt seinem 
Konterfei, ins Cockpit ein- 
geblendet. Istnach dem Ab- 
schuss der Gegner oder 
Bodenziele ein Auftrag ab- 
geschlossen (die Instruktio- 
nen für eine Mission wird ei- 
nem vor dem Start von 
Chuck Yeager persönlich 
mitgeteilt - leider in eng- 


11,39 m 
9,57 m 

408 mph 

497 Meilen 


NORTH AMERICAN 


F-86E SABRE 
Spannweite: 12.21m 
Länge: 12.21m 
Höchstgeschw.: 679 mph 
12,67 m Reichweite: 925 Meilen 
20,72 m 
1.386 mph 
786 Meilen 


lisch), läßt sich die Mission 


durch Auswahl aus dem | 


Menü, das auf Betätigung 
der Escape-Taste immer er- 
scheint, verlassen. Eine 
manuelle Landung ist, wie 
der Start, ebenfalls nicht 
nötig. 

Wer sich am recht einfa- 
chen und kriegerischen 
Hintergrund von “Air Com- 
bat” nicht stört, dem wird ein 
Actionspiel der allerfeinsten 
Machart geliefert- und daß 
mit Tendenz sehr lang 
währendem Spielspaß. Alle 
Flugzeuge lassen sich über 
Tastatur und Joystick ange- 
nehm steuern, wobei auf 
ständiges Wechseln zwi- 
schen Tastatur und Joy- 
stick, wie es bei anderen 
Flugsimulatoren üblich ist, 
weitgehend verzichtet wird. 
Die PC-Maus ist bei dem 
Spiel übrigens am besten in 
der Schublade aufgehoben. 
Zum Auswählen der einzel- 
nen Menüpunkte mag sie 
zwar zu gebrauchen sein, 
beim Fliegen ist sie dage- 
gen nur eine sehr wackelige 
Alternative zum Joystick. 
Ein wirklicher Knüller bei 
“Air Combat” ist die Ge- 
schwindigkeit des Grafik- 
aufbaus. Der Hintergrund 
gleitet flüssig, und selbst bei 
wilden Luftpirouetten ruck- 
frei über den Bildschirm. Bei 
einem 12 MHertz ATmit 16- 
Bit-Grafikkarte läßt sich das 
Spiel durchaus als rasant 
bezeichnen -schaltet man 
in den Zeitraffermodus, der 


| genen 


die Spielgeschwindigkeit 
noch um das Zwei- bis Vier- 
fache erhöht, wird der Si- 
mulator selbst auf einem 
Rechner mit wenig Pferde- 
stärken unspielbar (!) 
schnell. 


CHOOSE ACTIVITY k FR 


-g 


Test Flight | 
Last Mission | 
Review Film j 


Euer Fluglehrer: CHUCK YEAGER 


Die Darstellung der Flug- 
zeuge ist gut gelungen, Ex- 
plosionen von Flugzeugen 
werden besonders detailiert 
dargestellt (ähnlich denen 
von “Wing Commander”). 
Zusätzliche Effekte, wie 
Einschusslöcher in der ei- 
Windschutzhaube, 
oder kurze Blackouts bei 
Überschreitung einer ge- 
wissen Beschleunigung, die 
bei einem wirklichen Piloten 
zur Bewustlosigkeit führen 
würde und vom Programm 
durch langsames Schwarz- 
werden des Bildschirms 
dargestellt werden, steigern 
den Spielspaß. Die Missio- 
nen können in beliebiger 
Reihenfolge und beliebig 
oft geflogen werden und 
sind so ausgelegt, daß auch 
Anfänger schnell erste Er- 


Spannweite: 
Länge: 
Höchstgeschw.: 
Reichweite: 


NORTH AMERICAN 
P-51 D MUSTANG 


MIKOYAN-GUREVICH 


MIG-15 FAGOT Spannweite: 12.21 m 
Länge: 10.63 m 
Spannweite: 10.92 m Höchstgeschw.: 437 mph 
Länge: 11.98 m Reichweite: 950-2.000 
Höchstgeschw.: 668 mph 
Reichweite: 1.115 Meilen 


folge haben. Der eingebau- 
te Flugschreiber erlaubt das 
Aufzeichnen und Abspei- 
chern besonders spannen- 
der Kämpfe auch auf Dis- 
kette; so ist es möglich, sich 
eine Bibliothek von Clips 


zusammenzustellen und 
aus den witzigsten Kamera- 
perspektiven noch einmal 
zu betrachten. Wem die 
vorgegeben Missionen 
nicht aufregend genug sind, 
der kann sich mit dem Mis- 
sionsgenerator seine eige- 
nen Konflikte kreieren. 

Wollte jemand vielleicht 
schon immer mit einem 


fünfzig Jahre alten P 51- | 
Mustang-Flieger gegen ei- 
ne handvoll MIGs antreten? 


Bitteschön, Chuck Yeager 
macht auch das möglich, 
viel Spaß dabei... 

Noch ein Wort zur Anlei- 
tung: Im deutschen Hand- 
buch sind nur die ersten Ka- 
pitel der englischen Version 
übersetzt und abgedruckt. 
Flugmanöver, Flugzeugty- 
pen und Geschichten aus 


Chuck Yeagers Leben 
(Schnarch) muß man im 
beigelegten englischen 
Handbuch nachlesen. Das 
ist ähnlich ärgerlich, wie die 
Programmtexte, von denen 
keiner umgesetzt wurde. 


MIG 21, FISHBED - Instrumente =" 


Trotzdem, bis auf dieses 
Makel bleibt “Chuck Yea- 
gers Air Combat” für mich 
ein absoluter Favorit und ist 
mit gutem Gewissen emp- 
fehlenswert. 


Thomas Borovskis 


GRAFIK 80% 


SOUND 60% 


SPIELBARKEIT 85% 


MOTIVATION 80% 


GESAMT 


80% 


MIKOYAN-GUREVICH 
MIG-21 MF FISHBED 
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REVIEWS 


Microprose 
Amiga 
ca. 90,- DM 


deutschsprachiges 
Handbuch, welches die Be- 
herrschung des Jägers ver- 
mittelt, Luftkampftaktiken 
und Flugtechniken veran- 


schaulicht, sowie Erläute- | 


rungen zu den insgesamt 
sechs Schauplätzen gibt. 
Im Anhang werden zeit- 
genössische 
sche und sowjetische Flug- 


zeuge in Rißzeichnungen, | 
sowie technischen und ge- 
schichtlichen Daten vorge- | 


stellt. Außerdem gibt es 


noch ein Heft mit techni- 
schen Ergänzungen, in de- 
nen auch die einzelnen Be- | 


fehle, die Du zum “Fliegen” 
und für den Einsatz 
brauchst, übersichtlich auf- 
gelistet sind, ebenso ein 
Überkopfdisplay mit zwei 
Instrumentenskizzen und 
acht Landkarten. 


Diese Karten zeigen sechs | 
| dar, welches durch die Ent- 


verschiedene Schauplätze, 
welche sich nach älteren 
und jüngsten geschichtli- 
chen Ereignissen orientie- 
ren. Auch der Schwierig- 
Keitsgrad, der von Dir an 
den verschiedenen Schau- 
plätzen geflogenen Missio- 
nen, ist unterschiedlich. So 
kannst Du Einsätze in Liby- 
en fliegen, was 


amerikani- 


vom | 


| Schwierigkeitsgrad her am 


einfachsten ist. Der Persi- 


| sche Golf ist durch die !etz- 


ten Konflikte besonders ak- 
tuell. Dann gibt es das alt- 
bekannte 'Nam-Szenario'‘, 
den Nahen Osten und das 
Nordkap. Der “was wäre ge- 


| wesen, wenn..”-Schauplatz 
| stellt ein mögliches Kriegs- 
| geschehen in Mitteleuropa 
n der Box findet man ne- 
ben zwei Disketten ein | 


F Bo 2 23 
2 
ounl L 


Beim Einstieg in die 3-D Si- | 


mulation wird Dich die 
schnelle und gelungene 
Grafik sofort vom Feeling 
eines Jägerpiloten.überzeu- 
gen! Gemeinerweise mußt 
Du vor dem Aktivieren erst 
ein bestimmtes, jeweils un- 


| terschiedliches Wort aus ei- 


ner angegebenen Seite des 
Handbuchs eingeben. Im 
oe \ ' 


aut 


| 


Bomben zur \erfigung. 
Kaum bist Du %.:0 in der 
Luft - beim Level “haokie” 
wird Dir das Starten der F- 
15 E erspart - hängt Dir 
schon ein Feindjäger vor 
der Schnauze, den Du mit 
etwas Geschick im Dog- 
Fight durch einen kurzen, 
aber effektiren Feuerstoß 
aus Deiner 20 mm MK ab- 


Mit F-15 Strike Eagle hat Microprose vor einigen Jahren den Grund- 


stein für weitere gelungene Flugzeug-, U-Boot- sowie Panzer- 


simulationen gelegt. Mit ihren Erfahrungen auf diesem Gebiet, be- 


sonders im Bereich der 3-D Grafik, überarbeitete Microprose das 


ursprüngliche F-15 Simulationsspiel gründlich und brachte nun 


F-15 Strike Eagle Il auf den Markt. 


spannung zwischen Ost 
und West zum Glück Fiktion 
bleiben wird. Über den 
Schwierigkeitsgrad kannst 
Du auch durch Deine 
Selbsteinstufung in Rookie 
(was soviel wie. Anfänger, 
“aus dem Nest gefallen” be- 
deutet), Pilot, Veteran, so- 
wie Fliegeras entscheiden. 


Wesentlichen kommt es bei 
den Einsätzen darauf an, 
zwei befohlene Bodenziele 
mit Maverick Luft-Boden- 
Raketen zu zerstören. Da- 
bei darfst Du nicht die Ziel- 
flugtaste vergessen, sonst 
fliegen die von Dir abgefeu- 
erten Raketen wer weiß wo- 
hin! Absurderweise stehen 
Dir aber keine regulären 


schießen kannst. Allerdings 
ist Feuerzucht geboten - Du 
hast nur einen begrenzten 
Munitionsvorrat. Danach 
kannst Du durch Wegmar- 
kierungswahl “primary tar- 
get” eingeben und auf Auto- 
pilot schalten. Dieser bringt 
Dich in die Nähe des ersten 
Zielobjekts. Während des 
Fluges - den Du mit einem 


Zeitraffer verkürzen kannst, 
solltest Du immer auf der 
Hut vor Abfangraketen sein, 
denn die gegnerische Luft- 
abwehr schläft nicht. Jagt 
Dir so ein unfreundliches 
Ding hinterher, kannst Du 
es mit Streu- oder Leucht- 
düppeln, oder auch durch 
geschicktes “Kurbeln” Dei- 
ner Maschine ablenken. 
Viele Raketen können näm- 
lich der extremen 
Manövrierfähigkeit der 
F-15E kaum folgen. Daß 
feindliche Jäger auch auf ih- 
re Kosten kommen wollen 
und versuchen, Dir das Flie- 
gerleben nicht allzu leicht 
zu machen, ist mehr als ver- 
ständlich. Bevor Du also 
Deine Mission siegreich 
durchführen kannst, mußt 
Du Dir erst die Jäger vom 
Hals schaffen. Dazu stehen 
Dir Mittelstrecken-Luft-Luft- 
Raketen vom Typ 
AMRAAMS oder auch 
Kurzstreckenraketen, näm- 
lich die guten alten Sidewin- 
ders, zur Verfügung. Die 
Raketen kannst Du übri- 
gens durch Betätigen der 
Raketenansichtstaste nach 
dem Abschuß bis zum Ein- 
schlag ins Ziel beobachten! 
Außerdem hast Du ja noch 
das eingebaute 20 mm-Ge- 


schütz, das im Nahbereich 
eine verheerende Wirkung 
hat. Kommst Du glücklich 
und wohlbehalten zum 
heimatlichen Flugplatz oder 
dem schlingernden Deck 
Deines Flugzeugträgers 
zurück, gibt’s je nach dem 
Erfolg Deines Einsatzes Or- 
den und Ehrenzeichen - 
wenn nicht, bläst Dir ein 
Trompeter der Air-Force 
den Trauermarsch und Du 
bekommst nen Grab- 
stein...- R.l.P. ! Selbstver- 
ständiich verlangt eine 
Flugzeugsimulation dieser 
Größenordnung minde- 
stens 1 MB auf Deinem 
Amiga. Als besonderer Gag 
ist eine “Chef”- Taste vor- 
handen, bei deren Betäti- 
gung der Handlungsablauf 


vom Screen verschwindet, 
denn weder Dein Boß noch 
Deine Mutter brauchen im- 
mer wissen, was Du so ge- 
rade treibst - gelle? 

Abschließend ist zu sagen, 
daß F-15 Strike Eagle Il 
nicht mit irgendwelchen ein- 
fachen Ballerspielen zu ver- 
gleichen ist. Vor dem Ein- 
stieg in die Action solltest 
Du Dich, um anfangs auftre- 
tende Frustrationen zu ver- 
meiden, unbedingt in das 
142 Seiten starke Hand- 
buch vertiefen. Erst dann, 
zusammen mit dem not- 
wendigen Training, wirst Du 
den F-15 E Jäger beherr- 
schen und den Anforderun- 
gen, die diese Simulation 
an Dich stellt, gerecht wer- 
den. Du wirst erstaunt sein, 


Dich nach einem atembe- 
raubenden Flug plötzlich 
wieder im vertrauten Wohn- 
zimmer vor Deinem Screen 
wiederzufinden - Horrido! 


Mathias Ritz 


SU 


Die ST-Version ist eine 
mittlere Katastrophe. 
Sound und Grafik blei- 
ben weit hinter der 


AMIGA-Version zurück. 


SI % 


GRAFIK 95% 


SOUND 90% 
SPIELBARKEIT 65% 
MOTIVATON 80% 
GESAMT 


81% 


TECHNISCHE DATEN F-15E STRIKE EAGLE 


Konstrukteur/Hersteller: 


Funktion: 
Besatzung: 


Einsatzgewicht beim Start: 


Triebwerke: 
Reichweite: 
Maximale Diensthöhe: 


McDonnel Douglas, USA 


Kampfflugzeug 
zwei 
35t 


Zwei F110-Triebwerke, General Electric 


1200 km 
65000 Fuß 


Maximale Geschwindigkeit 


am Boden: 
in 36000 Fuß: 


Manövrierfähigkeit: 


810 kt 


1260 kt und mehr 


Sehr gut 


in vernünftiges Au- 
torennspiel auf 


dem PC zu finden 
ist von je her eine heikle 
Angelegenheit: Die Re- 
chengeschwindigkeit und 
Grafikaufösung von Pa- 
pas Computer kommen 
eben beiweitem nicht an 
diejenige von Spielauto- 
maten oder Spielkonso- 
len ran, die ja extra für Ga- 
mes mit besonders detai- 
lierter und flinker Grafik 
ausgelegt sind. 
Nur sehr wenige Rennsimu- 
latoren haben deshalb den 
Sprung vom trägen Im- 
Kreis-Herum zum packen- 
den Spiel geschafft - ich 
denke da zum Beispiel an 
“Deathtrack”, das durch ei- 


Marig 


Abıd 


| ne besonders witzige Spiel- 


A 


idee und, was viel wichtiger 
ist, durch eine angenehm 
flüssige Grafik zum Dauer- 
brenner unter den PC-Spie- 


len geworden ist. Ein sol- | 


cher Ansatz, zumindest im 
Bezug auf die gute Spiel- 
idee, ist beim neuen Renn- 
spiel “Mario Andretti’s Ra- 
cing Challenge” von Elec- 
tronic Arts leider nicht zu 
spüren. Die Rahmenhand- 
lung unterscheidet sich nur 
wenig vom Üblichen: Auf 
den Spuren des Rennprofis 
Andretti (Formel-eins-Welt- 
meister von 1978), begibt 
sich der Spieler von Renn- 
strecke zu Rennstrecke, um 
Preisgelder und Punkte ein- 
zusacken. Das erste Ge- 
fährt, ein “Sprintcar” muß 
man sich durch einen Spon- 
sor finanzieren lassen. Wer 
damit erste Plätze in den 
Rennen belegt, kann mit 
den Preisgeldern dann auf 
einen besseren Wagen um- 
steigen. Sechs verschiede- 
ne Wagentypen können bei 
dem Spiel gefahren wer- 
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Schade! Die Stimmung bleibt weit hinter der Grafik zurück. 


| 


Fellls 


1 


Eid 


den: Die preiswerten aber 
ziemlich langsamen Sprint- 
cars, (außerdem noch) fri- 
sierte Straßenautos (in der 
holprigen deutschen Anlei- 
tung als “Modifizierte Ren- 
ner” bezeichnet), Marken- 


rennautos, Sport-Prototy- 
pen, Formel-Eins-Wagen, 
und Indy-Rennautos mit 


600 Pferdestärken - und 
dem entsprechenden Preis. 
Eine Saison führt den Spie- 
ler über die verschieden- 
sten internationalen Renn- 
strecken, auch Monte Carlo 
und der Hockenheim-Ring 
fehlen in der langen Liste 
nicht. Im Grunde hat “Mario 
Andretti” eine ganz witzig 
aufgemachte Grafik, die 
verschiedenen Fahrzeugty- 
pen sind als dreidimensio- 
nale Poligonfiguren recht 
detailiert dargestellt. Auch 
die meisten Rennstrecken 
sind mit Häusern, Zuschau- 
ertribünen, Bäumen, Wol- 
ken im Hintergrund etc. auf- 
gelockert. 

Das Problem, das sich aus 
diesem Detailreichtum aber 


Reichlich Rennstrecken lassen das Racer-Herz 


höher schlagen. 


ergibt, ist ein zum Einschla- 
fen langsamer und ruckeli- 
ger Bildaufbau, der auf ei- 


nem 12- oder 16-MHz AT 
wirklich keine Freude mehr 


ist. 
weniger detailierten Hinter- 
grunddarstellung (möglich 
durch <CTRL-D>) wird das 
Spiel auf einem langsamen 
Rechner zwar etwas be- 
schleunigt, es hat dann 


aber eben eine ziemlich 
langweilige 
grafik. 


Hintergrund- 


Durch die Wahl einer | 


DELTA-SOFT 


AMIGA PUBLIC DOMAIN 
8000 PD-DISKETTEN AUF LAGER 
SPIELE - GRAFIK - MUSIK - UTILITIS 


jede 3.5" PD-Diskette nur 


1,70 DM 


3 Katalogdisketten 6,- DM Rückporto! 
Soft-Hardwarekatalog 3,-— DM Rückporto! 


Spieler mit einem 386er ste- 
hen nicht vor diesem Pro- 
blem - was aber nicht be- 
deutet, daß “Mario Andretti” 


auf einem schnellen Rech- | 
ner ohne Einschränkungen | 


zu empfehlen ist. Das zwei- 
te Manko des Spiels näm- 
lich ist die abgehackte und 
überempfindliche Steuer- 


ung. Die bleibt bei allen | 
Rechnern gleich; Die Rich- | 


tungstasten reagieren bei 
einem kurzen Anschlag 
ganz normal (Gelenkt wird 


Fibudeluxe + 59,- DM 
Steuer 90 59,- DM 
Airport 49,- DM 
Joker Poker 49,- DM 
Faktura 149,- DM 


Professionelle Software von OASE 


Manager 39,— DM 
Bundesliga 19,- DM 
Lohn 149,- DM 
Cybexion 59,- DM 
Tex V 3.0 60,- DM 


Italienisch 


Lernsoftware 
Vokabeltrainer (inkl. 5000 Vokabel) 
Englisch, Spanisch, Französisch, Latein, 


je 49,- DM 


3.5" Laufwerk extern 


Anwendersoftware und Hardware 
Power Packer Professional V 3.0 OA 
A 500 512 kb Speichererweiterung 


Versandkosten: Vorkasse + 4,-— DM, NN + 8—- DM 


F. Krüger - PF: 450 023 — 5305 Alfter 1 


39,- DM 
99,- DM 
189,— DM 


der Fahrer in den Kurven 
belohnt wird. Zwischen den 
Durchgängen sind die übli- 
chen Melodien zu hören. 
Um Mißverständnissen aus 
dem Weg zu gehen sei an- 
gemerkt: Die Spiele “Test- 
drive | und Il" besitzen eine 
fast identische Steuerung. 
Wer also mit diesen Fahr- 
simulatoren gut zurecht- 
kommt und einen schnellen 
Rechner hat, der dürfte 
auch mit “Mario Andretti’s 
Racing Challenge” keine 
Probleme haben. 

Thomas Borovskis 


das Spiel mit den Cursorta- 
sten), hält man aber eine 
Taste etwas länger ge- | 
drückt, was in fast jeder 
Kurve nötig ist, dann 
schlägt die Lenkung plötz- 
lich voll ein und der Wagen 
fährt über die innere Fahr- 
bahnbegrenzung. Beikom- 
men läßt sich dem nur 
durch ständiges kurzes 
Drücken und Loslassen der 
Tasten - aber so ein Ge- 
hacke (als Notlösung) 
macht, zumindest mir, kei- | 
nen Spaß. Gesteuert wer- 
den kann “Mario Andretti” 
auch mit dem Joystick. 
Doch reagieren die Fahr- 
zeuge auf Bewegungen mit 
dem Joystick leider noch 
um einiges empfindlicher 
als auf die Tastatur, wes- 
halb man im Endeffekt doch 
lieber bei den Cursortasten 
bleibt. Die Soundeffekte 
über den normalen PC- | 
Lautsprecher beschränken 
sich während der Rennen | 
auf das Motorengeräusch 
und ein ziemlich nervendes | 
Reifenquietschen, mit dem 


GRAFIK 


50% 
SOUND 50% 
SPIELBARKEIT 25% 
MOTIVATION 50% 


GESAMT 43% 


Amiga 2000 Filecard 
52 MB Quantum/SCSI II 
1.198,- DM 


Deluxe Sound 
228,-DM 


2. Laufwerk 3,5" 


für Amiga 500 P. P. Hammer 59,90 


Gateway to the Savage Frontier 89,90 


169,- DM 

Secret of the Silver Blades 79,90 
Reismaus 89,- DM Nobunagas Ambition Il 114,00 
Hi-Res Maus Spirit of Adventure 79,90 


280 dpi 99,- DM Secret Weapons of the Luftwaffe a.A. 


Wing Commander Il a.A. 
Speichererweiterung | Silent Service II 99,90 
A500 auf 1 MB d 
abschaltbar incl. Uhr Addicted to Fun 62,90 
ab 99,- DM Sim City/Populous 89,90 
Speichererweiterung Sega Mega-Drive ab 319,00 
für an = MB | Atari Lynx ab 199,00 
ab 35 Game Gear 299,00 


Irrtum und Preisänderung vorbehalten. Lieferung per Nachnahme 


Unser Ladenlokal Bits + Bytes finden Sie in... 
5900 Siegen, Am Bahnhof 35 
24 Std.-Bestellservice Tel.: (02 71) 22120 - Fax: (02 71) 5 66 17 


NEU in: 5240 Betzdorf, Bismarckstraße 2 
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ie Kinohits Young 
D- I+ll haben die 

Legende des Out- 
laws Billy the Kid, dem ju- 
gendlichen Revolverhel- 
den, der mit dem Colt und 
nicht mit dem Gesetz- 
buch für seine Art von Ge- 
rechtigkeit sorgen wollte, 
wieder etwas aufge- 
frischt. 
Zuletzt aus diesem Grund 
war ich gespannt, ob das 
Adventure von Ocean das 
hält, was es auf seiner inter- 
essant gestalteten Box ver- 
spricht. Das in Deutsch ge- 
schriebene Handbuch infor- 
miert Dich ausführlich über 
die historischen Hintergrün- 


Gute Grafik ... 


de: Billies Ziehvater John 
W. Tunstall wird von der 
Bande zweier gewissenlo- 
ser Geschäftsleute namens 
Murphy und Dolan umge- 
bracht. Billy schwört blutige 
Rache..! Gemeinsam mit 
anderen Ex-Cowboys Tun- 
stalls gründet er die “Regu- 
lators’ und nimmt den 
Kampf gegen die Murphy- 


.„.. schwaches Spiel. 
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7 Dolan-Bande auf. Da die | 
PR Methoden der selbster- 
j nannten Rächer alles ande- 
re als legal sind, versucht 
auch noch Sheriff Pat Gar- 
| rett trotz anfänglicher Sym- 
a pathie, Billy dingfest zu ma- 
i chen. 
Ohne eine Festplatte oder 
wenigstens eine zweite 
Floppy nervt das ständige 
Wechseln der drei (!) Dis- 
ketten. Der monotone 
Sound und die langsame 
Serafik sowie das unmögli- 
& Deutsch in den einzel- 
ı Actionsequenzen tru- 
ger auch nicht zur Verbes- 
serung meiner Laune bei. 
Oder wollten die Macher 
den Frontier-State-Slang 
Billies ‘ als Pseudo- 
Bayerisch 'rüberbringen? 


Vor dem Beginn der eigent- 
lichen Handlung kannst Du 
Dich für die Rolle des Billy 
the Kid oder für seinen Wi- 
dersacher, Sheriff Pat Gar- 
rett, entscheiden. 
Beim Spiel selbst kommt es 
unter anderem darauf an, 
verschiedene Sequenzen, 
wie z.B. Duelle, Schiesse- 
Nreien, Zugüberfall, Vieh- 
iebstahl und Bankraub zu 
erstehen, um entweder 
Billy die Geschäftsleute 
tphy und Dolan zu 
Binieren, oder als Sheriff 
die Verbrechen zu verhüten 
und die “Regulators” hinter 
schwedische Gardinen 
zu bringen, um nicht 


Billy’s Fortbewegungs- 
mittel. 


das Vertrauen der Bevölke- 
rung zu verlieren. Die ganze 


stens fünfzehn Treffer zu 
verdauen. Billy selbst kann 
auch nie getötet, nur ver- 
wundet werden, bis 
schließlich beim großen Fi- 
nale Billy seinem Widersa- 
cher Pat Garrett gegenü- 
bersteht. Die Geschichte 
lehrt uns, daß Billy bei die- 
sem Duell den Kürzeren 
zog. Hier kommt's auf Dich 
an, wie der Zweikampf en- 


Action bei der Schiesserei | det! 
und beim Duell besteht je- 
doch lediglich darin, in 
Deckung zu gehen, die wie 
Klappscheiben auftauchen- 
den Widersacher anzuvi- 
sieren, aufzuspringen und 
zu schießen. Den Mün- 
dungsknall hört man ei- 
gentümlicherweise erst, 
wenn sich der Schuß schon 


Mathias Ritz 


längst gelöst hat und der | WW _?* 
Gegner getroffen ist. Die | BC? 10% 
Realität leidet auch darun- SPIELBARKEIT 30% 
ter, daß ein unbegrenzter MOTIVATION 25% 


Munitionsvorrat besteht, | | cesaum 20% 
selbst ein Nachladen ent- Bro TREE 
fällt. Zudem scheinen eini- 
ge Kontrahenten minde- 


-FUNSORI 
= (02162) 12363 


LE 


IN 

A Rick Dangeruus 2 un 

| er 7 er nn | Bam 
ı « n 


ZN © 
3: Powerga res.. 


für nur DM 7,90! 


Jetzt NEU im 
Zeitschriftenhandel. 


Iı3:% 18188111851 1888858: 


N 


EEE: HERR BEBBERE NE BEEREEEGERGE: 
PEPPER REHPRTE FEIERN 


Super Famicon/Mega Drive 
Spiele in reichhaltiger Auswahl vorhanden! 


Versand: Vorkasse + DM 5,-/Nachnahme + DM 8,-/Ausland nur Ya + DM 15,- 
Bestellung: Tel. (02162) 12363, 13.00 - 20.00 Uhr Fax. (02162) 35016) 


Funsoft W. Lennartz 


und Hagwinkel 7%, nen Ä 
derungen vorbehalten. 


und Hagw 
Für Druckiolskeins Haug, Preis Preisliste DM 190m Briefmarken. | 
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On Line 
Amiga 
ca. DM 90.- 


ie würdest Du 
reagieren, wenn 
Dich plötzlich 


Leutchen aus der Zukunft 
mittels einer Zeitmaschi- 
ne aufforderten, in ihre 
Zeit zu reisen? So wie ich 
Dich einschätze, nimmst 
Du das Angebot natürlich 
sofort an! 

Doch Vorsicht: Deine Ur-Ur- 
Enkel haben natürlich einen 
Hintergedanken und holen 
Dich keineswegs, um Dir ei- 
ne WVergnügungsreise Zu 
den halbseidenen Etablis- 
sements auf der Venus zu 
gönnen. Vielmehr werden 
Deine überragenden, in vie- 
len Spielen erprobten User- 
Fähigkeiten benötigt, um Ih- 
nen bei den Konflikten mit 
Terroristen, die es auch 
noch in der Zukunft zu ge- 
ben scheint, beizustehen. 
Von Dir, Codename “Eyes 
ofthe Eagle”, hängt nämlich 
letztendlich nicht nur der 
Friede auf Andromeda, 
sondern in der gesamten 
Galaxis ab! Leider machen 
auch die Jungs in der Zu- 
kunft Fehler. Die Materiali- 
sierung der Zeitreisekapsel 
wird falsch berechnet und 
bis Du in Zeit und Raum 
treibend geortet und gebor- 
gen bist, geht leider Dein 
Augenlicht flöten. Oh 
Sch..!- Aber keine Angst. 
Die Burschen mit Ihrer 
hochentwickelten Technik 
pflanzen Dir sofort künstli- 
che Äuglein ein, die Dir eine 
Sehkraft verleihen, die 
einen Optiker heutzutage in 
den Wahnsinn und Ruin 
treiben würde. 

Über genauere Einzelhei- 
ten Deiner Mission infor- 
miert Dich das originell ge- 
schriebene, leider, und das 
möchte ich betonen, in ei- 
nem anspruchsvollen Eng- 
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\ x 
\ | 


... einmal anders. 


lisch abgefaßte Handbuch. 
Ähnlich wie in altbekannten 
Rollenspielen mußt Du Dei- 
ne Persönlichkeit charakte- 
risieren. So kannst Du mehr 
Wert auf Weisheit und Cha- 
risma als auf Kraft und 
Schnelligkeit legen - je nach 
Belieben. Doch Vorsicht: Ei- 
ne zu hohe Stufe in der ei- 
nen Fähigkeit kann selbst- 
verständlich Nachteile für 
die anderen bringen. Natür- 
lich lernst Du auch beim Be- 
stehen der Abenteuer dazu, 
was Dich im Spiel stärker 
und erfahrener macht. In- 
teressant ist, daß Dir ab ei- 
nem bestimmten Punktele- 
vel in der Fähigkeit “Weis- 


| | | / 


Andror 


/ 


heit” die Gabe der Telekine- 
se und Teleportation zuge- 
standen wird. Zu Deiner 
Verfügung stehen außer- 


dem noch bis zu drei Robo- | 


ter und Androiden mit den 
verschiedensten Fähigkei- 
ten, die allesamt unter Dei- 
ner Kontrolle stehen. Die 
Blechkameraden können in 
Situationen eingesetzt wer- 
den, die zu brenzlig wären 
oder das Können eines 
menschlichen Wesens 
überfordern. Zu Deinem 
Schutz kannst Du ein 
ganzes Arsenal an Panze- 
rungen, Projektoren, Waf- 
fen und Werkzeugen mit- 
schleppen. Haben diese 


ihren Zweck erfüllt, besteht 
die Möglichkeit, sie an ei- 
nem sicheren Ort zu depo- 
nieren und neue anzuschaf- 
fen - sei es durch Geld oder 
mit anderen Mitteln. Zu Dei- 
ner Mission selber möchte 
ich Dir doch noch das Wich- 
tigste verraten: Du mußt auf 
dem Planeten Koranis 12 
den bedeutenden Politiker 
und Wissenschaftler Mr. 
Noko Yai aufspüren, 
zurückbringen, oder - blu- 
mig ausgedrückt - schlicht- 
weg eliminieren. Mr. Yai ar- 
beitet nämlich an einem 
Projekt, dessen Auswirkun- 
gen in den Händen nicht so 
wohlgesinnter Zeitgenos- 
sen, sprich Terroristen, 
mehr als peinlich wäre. 
Die ansprechende, schnelle 
Grafik, die jedoch leider 
manchmal einen “Wuselef- 
fekt” hervorruft, sowie die 
keinesfalls nervigen 
Sphärenklänge als musika- 
lische Untermalung runden 
dieses Spiel zu einem inter- 
essanten und abwechs- 
lungsreichen, aber zugleich 
auch schwierigen und ge- 
wöhnungsbedürftigen 
Abenteuer-Rollenspiel 
Cocktail ab. 


Matthias Ritz 


| SPIELBARKEIT 45 % 


| MOTIVATION 70% 


| GESAMT 66% 


„und bringen Sie Ihre Familie mit! 


Roberta Williams führt Sie in die neue herrliche 
und wundersame Welt von King’s Quest V 


Diesmal kann dieganze Familie mit auf die Reise 
gehen. Begleiten Sie König Graham und Cedric, 
die sprechende Eule, aufderen Reise durch den 
unheimlich anmutenden Dunkelwald und durch 
schrecklich heiße Wüsten, über hohe Gebirge und 
Meere, auf der Suche nach seiner Familie, der 
königlichen Familie von Daventry. Die lebhaften 
Spielszenen, lebensechte Animation und der 
atemberaubende Soundtrack führen Sie 

aufeine fabelhafte Reise in eine andere Welt. 

Wo die Darsteller tatsächlich mit Ihnen sprechen 
- und zwar jeder Charakter mil seiner 
eigenen Stimme. Siebrauchen nichts 
einzutippen ..., was besonders die jüngeren , 


Mitreisenden lieben. 6; 2 E 


Erforschen Sie die bezaubernde Welt'vom.‘ : 

King's Quest Vund entdecken Sieden‘. °'; S 
Grund, weshalb mehr Computerspieler _— 
die King's Quest-Serien gespielt'habe# 
als irgendein anderes Computer spicum 


ISIERRA $ 


_ 


— x BER 
® is a registered trademark of Sierra'On-Line, Inc. 
© Sierra On-Line, Inc1990. All rghts:raservedk " F 


; ä ' * Nür CD-Rom Version 


BONLICO 


IHR SOFTWARE PARTNER 


REVIEWS 


m solchen Klassi- 

kern echte Konkur- 

renz zu machen, 
sollte ein Spiel einiges bie- 
ten können, vom gut über- 
setzten Handbuch bis zum 
Sound, der auch über den 
PC-Lautsprecher nicht allzu 
nervend sein sollte, muß al- 
les stimmen. 
Um es gleich vorweg zu sa- 
gen: Ich habe mich bis heu- 
te noch nicht entscheiden 
können, ob das Spiel dem 
Vergleich sehr gut stand 
hält oder “nur”. gut ab- 
schneidet. Der erste dicke 
Pluspunkt ist das Hand- 
buch. In die eigentliche 
Spielanleitung sind amü- 
sante Geschichten aus dem 
Mittelalter eingeflochten, 
auch die Übersetzung ins 
Deutsche ist makellos. Das 
vorrangige Ziel von “Cast- 


les” ist das Entwerfen und | 


Bauen von Ritterburgen. 
Wie das von statten gehen 
soll, wird mit vielen nützli- 
chen Tips und Ratschlägen 
in der Anleitung erklärt, eine 
wirklich einfache Spiel- 
steuerung erleichtert dazu 
noch die ersten Erfolgser- 
lebnisse. Von der grundle- 
genden Architektur, über 
das Anheuern und Einteilen 
von Bauarbeitern, bis zur 


Audienz beim König. 
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| Planung einer funktionie- 


renden Verteidigung für die 
Burg liegt alles in der Hand 
des Spielers. Nebenbei gilt 


es außerdem, die anfallen- | 


den Regierungsgeschäfte 
zu erledigen (Man steckt je 
nach Schwierigkeitsgrad in 
der Rolle eines englischen 
Herzogs, Prinzen oder Kö- 
nigs), was zum Beispiel 


auch so banale Entschei- 
dungen wie die Namensge- 


| halten werden, wie ein gut- 


es Verhältnis zur Kirche, 
zum Adel und nicht zuletzt 
den Bürgern, von deren 
Steuern man schließlich 


seine Bauvorhaben finan- 


ziert. Regelrecht “sagen- 
haft” wird die Handlung, 
wenn man zum Spielbeginn 
den Fantasie-Modus wählt, 


dann nämlich nehmen auch 
die Wesen aus den Mythen 


und Volksmärchen Britanni- 


hält man den Kontakt zu be- 
nachbarten Herrschern und 
dem eigenen Volk. Selbst 
hat der Spieler allerdings 
keine Möglichkeit, mit ande- 
ren Spielfiguren in Kontakt 
zu treten. Eine Audienz läuft 


| dabei immer nach dem sel- 


ben Schema ab: Das Spiel 
wird unterbrochen, man 
hört sich das Anliegen des 
Vorsprechers an und wählt 
dann eine von drei mögli- 


' Das “Beste aus Populous, SimCity und Railroad Tycoon” vereint in ei- 


nem einzigen Strategiespiel - eine gewagte Behauptung ist das 


schon, die der Spielriese Electronic Arts auf das Cover seines neuen 


Burgenbau-Spiels “Castles” gedruckt hat... 


bung für das Kind eines Un- 
tertanen bedeuten kann. 
Das weitere Ziel des Spiels, 
die Unterwerfung der kelti- 
schen Nachbarländer, sollte 
dabei ebenso im Auge be- 


ens am Spielgeschehen 
teil. Zauberer, Drachen und 
Feen verleihen dem Spiel 
noch zusätzlich eine kni- 
sternde Atmosphäre. Durch 
das Empfangen von Boten 


| Szene eingeblendet, 
| zwar in sehr schöner und 


chen Antworten aus. Egal 
welche Figur sich dabei an 
den Spieler wendet, sie wird 
immer in dieselbe Audienz- 
die 


Geschichte wurde geschrieben. 


detaillierter Grafik darge- 
stellt ist, mit der Zeit (ei- 
gentlich schon nach der er- 
sten Stunde Spielzeit) aber 
trotzdem eintönig wird. 
Ärgerlich ist auch, daß man 
durch den Besuch eines 
Boten oft abruppt in einer 
anderen Aktion unterbro- 
chen wird: Will der Spieler 
beispielsweise gerade ein 
neues Mauersegment auf 
dem Bauplan positionieren, 
dann bleibt der Mauscursor 
plötzlich für einige Sekun- 
den unbeweglich auf dem 
Bildschirm stehen, bis we- 
nig später das Audienz-Bild 
mit dem unangemeldeten 
Besucher eingeblendet 
wird. 

Die Grafik von “Castles”, 
insbesondere die stim- 
mungsvollen Zwischenbil- 
der (leider sind es’ sehr we- 
nige), ist ganz gut gelun- 


gen. Die Burgen werden | 


nach “Populous”-Manier in 
der Schrägansicht darge- 
stellt, sogar noch etwas 
besser und detailierter. An- 
geworbene Bauarbeiter und 
Soldaten laufen als kleine 
Figuren herum und lassen 
sich bei ihren Tätigkeiten 
genau auf die Finger schau- 
en. Je nach Beruf und Bau- 
stadium heben sie Baugru- 
ben aus, sägen Holz oder 
ziehen volle Eimer an den 
Burgmauern hoch. Die 
Landschaft wechselt je 
nach Jahreszeit ihr Erschei- 
nungsbild und ist auch voll- 
er farbenfroher Details. Ob- 
wohl die Geschwindigkeit 
bei Strategiespielen eine 


eher untergeordnete Rolle 


spielt, ist bei “Castles” der 
langsame Bildaufbau und 
die Wartezeiten zwischen 
den verschiedenen Szenen 
doch ziemlich störend. Vor 
allem das langsame und 
ruckelige Scrolling beim 
Verschieben des Bildaus- 
schnittes kann Spielern mit 
langsamen AT-Rechnern 
die Freude an dem Spiel 
trüben. Mit einer Soundkar- 


te produziert “Castles” eine 
stimmungsvolle Begleitmu- 
sik, über den PC-Lautspre- 
cher ist die mittelalterliche 
Musik aber ziemlich quäkig. 
Im großen und ganzen ist 
“Castles” ein wirklich inter- 
essantes Spiel, vor allem 
die Spielidee ist für mich 
reizvoll, ob es allerdings 
seine drei anfangs genann- 
ten Konkurrenten schlägt, 
bleibt für mich weiterhin die 
Frage. Meiner Ansicht nach 
wurde dieses Ziel knapp 
verfehlt. 


Thomas Borovskis 
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Navy Seals DA 169,90 |69,90 | - Druckfehler + Preise vorbehalten! 
Neverending Story 2 DA 869,90 |- 76,90 
Pepe Pneumatic Hammer DA | 59,90 |- - Besuchen SIE uns doch mal 
PGA Tour Golf DA 189890 |- 69,90 
Pop Up oa !s900 Isaso | - SPIELEN - TESTEN - STAUNEN 
Pot Panic DA [64,90 |- = in uns: chäftı i: 
Predator 2 DA |6490 Io4so | 640 IKtuatSgren Beni EeRRIEL 
Prehistorik DA 169,90 [69,90 | 69,90 6000 FRANKFURT (Versandzentr. + Laden) 
Quest for Glory 2 89,90 |- 89,90 
Railroad Tycoon DV 176,90 I- 76.99 Marktplatz 39 
Return of Medusa DA 69,90 I69,90 | 76,90 6231 Schwalbach /TS. 
Rotator aA. jaA. aa. Telefon 0 61 96-847 47 
a N an es 2 es Montag-Freitag: 10-13 / 15-18 Uhr 
ecret of Silverblades ‚90 jaA. N B E 
Shadow Dancer DA 64,90 |64,90 | - SENDEN ABl 
Shanghai 2 a - R 
An Da 3 8 ae 8750 ASCHAFFENBURG (Versand + Laden) 
Ski or Die DA 169,90 |- 76,90 Kilianstraße 9 
Skull & Crossbones DA 169,90 169,90 | 89,90 
Sorcerer get allthe Girls = - 76,90 nn si a t 
Speedball 2 DA 69,90 je9s0 | - DERISENRALDSC ENOF SEN 
Spirit of Adventure ov [6990 Isago | zs,o | Telefon: 0 60 29-7192 
Star Control DA 169,90 |- 76,90 Montag-Freitag 10-13 / 14-21 Uhr 
Stellar 7 64,90 |- 64,0 Samstag: 10-14 Uhr 
Stormball DA 64,90 64,90 | 76,90 
Super Cars 2 DA 84,90 164,90 | - 
Super Monaco Grand Prix DA 164,90 164,90 | - Z39U:ELENSBURG (Versane) 
Super Skweek 59,90 |- - Ansprechpartner: Markus 
Se) 5 ER a. 2 82% | Telefon: 0461-937 96 
witchblade h h x Freitag: 4 
Team Suziki oa |edao Isaso | - Montag-Freitag 17-21 Uhr 
Toki DA 64,90 164,90 | = 
Trans Atlantic 5 u = 1000 BERLIN (Versand) 
Ultima 6 a E 82,90 | Ansprechpartner: Bernd 
UM.S.2 DA |76,90 |76,90 | 89,90 Telefon: 0 30 - 3 24 63 26 
Viz = 59,90 | - ; , 
Warlock DA 164.90 |6490 Montag-Freitag: 17-21 Uhr 
Wing Commander - - 
Mission 1 - - 5650 SOLINGEN (Versand) 
Mission 2 = = 5 
ini Ansprechpartner: Chris 
Winning Teaı DA | 76,90 76,90 
naar“ 2 DV Telefon: 02 12 - 20 13 98 


Zarathruste 


‚Andere Spiele und Module, die Sie in diesem Heft finden -auf Anfrage 


17-21 Uhr 
9-14 Uhr 


Montag-Freitag: 
Samstag: 
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Blue Byte 
Amiga 
ca. 75,- DM 


DD einmal im 


Chemieunterricht gehört, 
und genau darum geht es 
auch bei dem Spiel 
“Atomino “. 

Allerdings ist das Spiel nicht 
so lähmend wie der Che- 
mieunterricht, und kompli- 
zierte RedOx - Gleichungen 
mußt Du auch keine formu- 
lieren. 

In“ ATOMINO “ geht es dar- 
um, Atome, die eigentlich 
ein Single-Dasein führen, 


zu Molekülen zusammen- | 


zubauen. 

Dazu muß die Wertigkeit 
(das ist die Zahl der Bin- 
dungselektronen) der Ato- 
me übereinstimmen. Im 
Klartext heißt das, daß sich 
Atome, die die gleiche Zahl 
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iese oder ähnliche | 
Lehrsätze hat jeder 


| an Bindungselektronen ha- 
ben, zu einem Molekül ver- 


| erst vollständig, wenn 


| Molekül befinden. 
| Dadurch kann es im 
| Spiel schnell zu Hektik 


Chemische Reaktionen beruhen auf Vorgängen, die in den Elektronenhüllen 
der Atome ablaufen. Die Elektronen neigen dazu, paarweise aufzutreten. Die 
Atome sind bestrebt, eine möglichst stabile Elektronenanordnung zu erlan- 
gen. Besonders stabil ist die Elektronenkonfiguration der Edelgase. Eine auf 
Bildung eines gemeinsamen Elektronenpaares beruhende chemische Bindung 
zweier Atome wird als Atombindung bezeichnet. 


passen, ein Reagenzglas, 
in das die zu verarbeiten- 
den Atome fallen und ein 
Statusfeld. In dem Status- 
| feld erhälst Du Informatio- 
| nen über die Mindestgröße 


| Spiel beendet. Jedes Atom 
| hat ein, zwei, drei oder vier 
freie Bindungselektronen. 
Wenn Du das erste Mal 
spielst, solltest Du Dich an 
die Regeln, die im Hand- 
buch stehen, hal- 
ten (“Vierer am 
Rand bringt Kum- 
mer und Schand”) . 
Die Anzahl der Bin- 
dungselektronen 
ist im Cursor einge- 
blendet. Ein bereits 
plaziertes Atom 
kannst Du nicht 
mehr verschieben, 
sondern nur noch 
mit einem Atom 

aus dem Reagenzglas tau- 

schen. 

Im Modus A erhälst Du ei- 
| nen Auftrag, den Du erfüllen 
mußt, um den näch- 
sten Level zu errei- 
chen. Das ist zu An- 


binden. Wenn nun aber die 
Zahl der Bindungselektro- 
nen nicht übereinstimmt, so 
bleiben noch freie 
Bindungselektronen 
übrig, die sich auch 
wieder binden wollen. 
So wird das Molekül 


alle Bindungselektro- 
nen auch gebunden 
sind, sich also ausrei- 
chend Atome in dem 


kommen, wenn Dir der 
Platz langsam knapp wird, | des Moleküls, die Anzahl 
und sich das Reagenzglas | der Atome im Feld und die 
immer schneller mit Atomen | Molekülgröße, die für die 
füllt, die eingebaut werden | Extrarunde benötigt wird. 
wollen. 

Einer naturwissen- 
schaftlichen Denkwei- 


se entspricht diese fang noch relativ 
Vereinfachung zwar einfach, steigert 
| nicht, aber dem Spiel- sich aber zuneh- 


mend. Der Auftrag 
ist so etwas wie ei- 
ne Mindestanforde- 
rung die Du erfüllen 
mußt und kann zum 
Beispiel folgender- 
in das | maßen lauten: “Baue drei 
dieses | Moleküle mit mindestens 
sieben Atomen!”, oder es ist 
Dir eine Form vorgegeben, 
die Du mit Atomen auffüllen 


spaß tut dies keinen 
Abbruch. “ATOMINO“ 
ist eines der wenigen 
Denkspiele, das nicht 
der Linie von 
“BLOCKOUT” oder 
“TETRIS“ folgt, sondern ei- 
ne eigene Spielidee (noch 
dazu eine Gute) hat. Außer- 
dem ist es in Deutschland 
programmiert worden und 


Wohin mit dem gelben Atom? 


Die Atome fallen 
Reagenzglas. In 
Reagenzglas passen bis zu 
sechs Atome. Wenn das 
Glas überläuft, wird das 


für eine deutsche Pro- mußt. Erst wenn 
duktion erstaunlichgut das letzte Atom 
r .— . . 
gelungen. vom Bildschirm 
Als kleiner Einstein verschwunden ist, 


LEFT 88, 
SET 19° 


kommst Du in die 
nächste Spielstufe. 
Der Modus ist zu 
Beginn ganz amü- 
sant, aber wenn Du 
dann wegen Über- 
füllung Deines 
Reagenzglases 
den “Game Over” 


oder Dr. Jekyll, der die 
Atome zu Molekülen 
zusammenfügen muß, 
bist Du der neue Star- 
chemiker der 90’er 
Jahre. 

Am Spielanfang hast 
Du ein leeres Spiel- 
feld, in das 56 Atome 


Grafisch schlicht - doch spielerisch gut. 


Schriftzug auf Deinem Mo- 
nitor siehst, ärgerst Du Dich 
tot. Da hast Du Dich bis in 
den 11 Level hoch- 
gekämpft, um dann wieder 
bei Level 1 anfangen zu 
müssen. Eine Password- 
ausgabe, die auch das Ein- 
steigen in höhere Spielstu- 
fen erlaubt, wäre wün- 
schenswert gewesen. 

Der Modus B ist für Leute, 
die sich einen Platz auf der 
Highscoretafel erobern wol- 
len. Du hast keinen konkre- 
ten Auftrag, sondern kannst 
Freistil-Moleküle bauen 
(aber nur am Anfang, wenn 


[ MUSIK 
Fx 


s 


MODUS A 
PASSWORT 


SPIEL 


ENDE 


sich das Tempo steigert 
gerätst Du ganz schön in 
Zugzwang). Du hast aber 
die Chance, Dich in einer 
Bonusrunde etwas zu ent- 
spannen und Punkte zu 
sammeln, bevor es mit er- 
höhtem Adrenalinspiegel in 
den nächsten Level geht. 
Wie schon zu Anfang er- 
wähnt, stammt das Pro- 
gramm aus einer deutschen 
Softwareschmiede und hat 
sich durchaus einen Platz 
unter den klassischen 
Denk- und Problemlöse- 
spielen verdient. 


Zu Beginn stehst Du mit | 


den schlauen Sätzen aus 
dem Handbuch etwas hilf- 
los da, aber nach kurzer 
Zeit hast Du deine Taktik 


entwickelt und dann macht 


das ganze echt Spaß. Für 
Leute, die es gerne etwas 
langsamer angehen, hält 
das Programm auch einen 
Demo-Modus bereit. 


Das Handbuch ist gut ge- 
gliedert und übersichtlich 


geschrieben, gibt Tips zu 
Atombau und Cursorbewe- 
gung und enthält auch die 


Tabellen für den Kopier- 


schutz. Dieser Kopier- | 
schutz ist etwas nervtötend, 
da er mitten im Spiel auf- 
taucht, wenn Du gerade in 
der Konzentrationsphase 
bist und den großen Mo- 
lekülbauplan im Kopf hast. | 
Du mußt dann unterbre- 
chen und aus der Tabelle 
die richtige Formel raussu- 
chen und eintippen, bevor | 
Du weiterbauen kannst. 

Du brauchst keinen schnel- 
len AT für dieses Spiel, ein 
normaler PC tut es auch 
und sogar die Grafik ist in 
Grün-Schwarz noch erträg- 
lich (VGA Darstellung ist 


vu | 


AN 
AN, 


3D Konstruction Kid + Video kpl. dt. 
688 Attack Sup. dt. 

‚Adv. Destroyer Simulator dt. 
‚Amazing Spiderman di. 
‚Armour Geddon dt. 

Antares kpl. di. 

Baba Yaga dt. + 

Back to the Future II dt. 
Battle Command dt. 
Battlehawks 1942 

Bandit Kings of China dt. (1 MB) 
Battle Storm dt. 

Betrayal dt. 

Big Bulsiness dt. 

Billy the Kid dt. 

Blitzkrieg Ardennen (1 MB) 
Blitzkrieg May 1940. 

Blue Max dt. 

Buck Rogers, kpl. dt. 
Bundesliga Manager dt. 
Cadaver dt 

‚Car-Vup dt. 

Castle Master dt. 

Celica GT Rally dt. 

Chaos Strikes Back (1 MB) kpl. dt. 
Chase HQ Il dt.. 

Chips Challenge dt. 

Chuck Yeag. 2.0dt. 
Conquest of Camelot 
Corporation di. 

Crime Wave kpl. dt. 

34 Konstruktion Kid dt. (1 MB) 
Damocles dt. 

Drachen von Laas di. 

Das Boot dt. 

Dinowars dt. 

Domination dt. 

Dragon Flight kpl. dt 

Duck Tales di. 

Dungeon Master (1 MB) kpl. dt. 
ELVIRA kpl. dt. 

Exterminator dt 

F-15 Strike Eagle 2 

F-16 Falcon dt. 

F-16 Combat Pilot dt 

F-19 Stealth Fighter dt. 
F-29 Retaliator dt. 

Flight of the Intruder, dt. 
Flight Simulator II di. 

Galactio Empire kpl. dt 
‚Genghis Khan (1 MB) dt. 
Great Courts I (1 MB) klp. dt. 
Gunship dt. 

Hard Drivin II dt. 

HARPOON dt. 

Hill Street Blues, kpl. dt. 


Imperium dt. 

Infestation dt. 

Invest dt. 

Kaiser, dt. 

Larry Ill, komplett deutsch, 
LEMMINGS dt. 

Legend of Fairgnail, kpl. di 
Lettrix kpl. di. 

LOOM kpl. dt. 

Lords of Doom kpl. dt 
Lost Patrol kpl. dt. 

M-1 TANK PLATOON dt. 
Manchester United Europe, dt. 
Maupiti Island dt. 
Midwinter II, kpl. di. 
MIG-29 FULCRUM di. 
MONKEY ISLAND kpl. di. 
M.U.D.S. kpl.dt. 

Murder dt. 

Mystical dt 

NAM "VIETNAM" dt. Anl. 
Navy Seals dt. 

‚Dil Imperium kpl. dt. 
‚Omnicron Conspiracy kpl, dt. 
ON THE ROAD kpl. dt. 
Panza Kick Boxing di 
PGA Tour Golf dt. 
PIRATES dt. 

Populus dt. 
Powermonger dt. 
Prehistoric Tale dt 
Projektile dt. 

Puzznik dt. 

Rainbow Island dt. 
Railroad Tycon kpl.dt. (1 MB), 
Red Storm Rising di. 
NAPOLEON kpl. dt. 

Rick Dangerous Il di. 
‚Robocop II dt. 

Romance of 3 Kindom 
Second World kpl. dt 

Sim City at 

‚Sim City + Populus dt. 
‚Soccer Manager Plus di. 
Space Quest Ill, kpl. it. 
STRATEGO di. 

Their Finest Hour (B. 0. B.) dt. 
‚Super Cars Il dt, 

‚Super Monaco Grand Prix 
Supremagy, dt. 

ULTIMA V dt. 

UMSIdt. 

Warlords, 1 MB 

Warlock the Avenger dt. 
WOLFPACK (1 MB) dt. 
Wonderland (1 MB) dt. 


‚Auf Wunsch für 2,50 DM Softwaretest! 


24,50 
34,50 
29,50 
34,50 
24,50 
29,50 


Mr. Heli 
Qutlands 


Footb. Manager 1 
Garrison 

Int. Arc, Act. (10 Sp.) 
Joker Poker 19, 


‚Archipelagos 
Bads Tale II 
Carrier Command 


24,50 
19, 
Def. o.t. crown 


Dynamit Düx 
Flood 


Rambo 3 


Kult 
Mig 29 Sov. Sigt. Run the Gauntlet 
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Power Pack (6 Sp.) 


34,50 
24,50 
29,50 
24,50 | Super Wonder Boy 24,50 
29,50 | Tresure Island Dizzy 24,50 
34,50 | Waterloo 3450 


Star Glider 2 
Star Plaze 
Strike Force Harrior 


34,50 
19,50 
34,50 


‚Amiga Power Works 


— Maxi Plan Plus 
(Spreadsheet) 

— Kind Works 2.0 
(Word Processor) 

— Info File 


Amiga Maus 49,00 
‚Amiga 500 Speichererw. 
| abschaltbar + Uhr 98,00 


‚Amiga Laufwerk 
Slimline 3,5 extern 
Bus + abschaltbar 


179,00 


ATARILYNX Gerät 197.00 
Game Boy + Zubehör 154,00 


(DataBase) 194,- 


‚Amiga 500 Super Powerpack 
Kind Words (Textverarbeitung) 


Winter Olympiade 24,50 
I 34,50 


VERSANDKOSTEN: Vorkasse + 4,- DM, Nachnahme + 8,-, Ausland nur Vorkasse: EC-Scheck + 12,- DM, 
| Bestellen Sie bitte telefonisch Mo.-Sa. 9-22 Uhr persönlich. 24 Std. Anrufbeantworter oder schriftlich 
Bitte kostenlose Preisliste anfordern (Computertyp angeben). Fast alle Spiele lieferbar. Ab 4 Spiele versandkostenfrei. 


COMPUTERWORLD 


selbstverständlich auch 
möglich). Die Steuerung ist 
neben dem Kopierschutz 
der zweite (kleine) Kri- 
tikpunkt, der Joystick und 
die Tastatur sind nicht so 
von Vorteil für diese Spielart 
und so wäre eine Maus- 
steuerung echt wünschens- 
wert gewesen. 

Also los Einstein und merk 
Dir: E= m mal Choch2. 


A. Triffterer 


GAMEBOY-HARDWARE 


Gamelight 

Magnifier (Lupe) 
Gameboy Koffer 
Gameboy Gürteltasche 
Gameboy Tragetasche 
Cleaning Kit 

Amplifier (Verstärker) 


GAMEBOY-SOFTWARE 


All Star Challenge 
Amazing Penguin 
Amazing Spiderman 
Boomers Adventure 
Bubble Bobble 
Bubble Ghost 
Bugs Bunny 
Castelian (Nebulus) 
Chase HQ 
Chessmaster 
Cosmo Tank 
Deat Heat Scramble 
Double Dragon 
Dragon’s Lair 
F 1 Spirit 
Final Fantasy Legend 2 
Fish Dude 
Fist ofthe Northstar 
Go Go tank 

| Hatris 
International Karate 
In Your Face 
Loopz 
Maru’s Mission 
NFL Football 
Ninja Boy 
Nobunaga’s Ambition 
Pipe Dreams 
Red October 
Rolan’s Curse 
Shanghai 
Skate or Die 2 
Sneaky Snakes 
Super Contra 
Sword of Hope 


Markus Gurnig 


SPIELBARKEIT 85% 


MOTIVATION 80% 


GESAMT 78% 


Fusion Paint (Malprogramm) 
Indiana Jones F/A 18 
Interceptor Kick off 111,00 


24-Std. Hotline: 
02051/56109 
Ladenverkauf: 
Friedrichstr. 191-195 
5620 Velbert I 


SEGA-MEGADRIVE 


399,- 
1197 
99,- 
49,- 


Sega Mega Grundgerät (Deutsch) 
Arcade Power Stick 

Competition Pro Star Genesis 
Control Pad 


Afterburner 2 

Blockout 

Centurion Defender of Rome 
Columns 

Dick Tracy 

Feary Tale 

James Buster Douglas Boxing 
Joe Montana Football 

King's Bounty 

Mickey Mouse 

Might & Magic 2 

Onslaught 

PGA Tour Golf 

Sonic the Hedgehog 

Strider 

Super Monace GP 

Super Real Basketball 

Sword of Vermillion 

Turrican 

Wonderboy 3 


ATARI LYNX 


Lynx Grundgerät 
Lynx Tasche (Groß) 
Lynx Tasche (Klein) 
Sonnenschutz 
Autoadapter 

3-D blockout 

Blue Lightning 
Checkered Flag 
Chess Challenge 
Hard Driving 
Ishido 

Klax 

Pac-Land 

Ninja Gaiden 
Rampage 

Rygar 

Shanghai 

Warbirds 
Xenophobe 


Neuauflage von Thrust ... 


ieses Game ent- 
führt Dich wieder 
“mal in die Zukunft. 


Deine Aufgabe wird Dirim | 


ausführlichen Intro erläu- 
tert: Du schwirrst mit Dei- 
nem Raumschiff durchs 


‚All, auf der Suche nach | 


dem grausamen Diktator 
der Gargarothen. Dabei 
sollen Dir die vier Teile ei- 
nes’ geheimnisvollen 
elektronischen Schlüs- 
sels behilflich sein. 

Als “Executioner” sollst Du 


nämlich blutrünstigerweise | 
den Despoten hinrichten - 


na ja, Tyrannenmord ist ja 
zum Glück angeblich mora- 
lisch gerechtfertigt. Bei der 


Suche nach Deinem Opfer | 
gehst Du nicht minder zim- 


perlich vor, so kannst Du 
Schiffbrüchige oder gefan- 
gene gegnerische Raum- 
schiffkapitäne, die sich auf 
Deine Befragung nach dem 
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| Selbstverständlich 


Aufenthaltsort des 
Herrschers nicht ganz 
kooperativ zeigen, 
schlichtweg foltern 
oder als Sklaven ver- 
kaufen. Daß das auf 
die Dauer nicht mal ein 
Alien durchhält, ist klar. 


muß ein echter Raum- 
pilot, bevor's losgeht, 
seinen Kurs von Planet 
zu Planet genauestens 
festlegen und auch der 
notwendige Brennstoff 
sowie das Waffenarse- 
nal dürfen nicht verges- 
sen werden! Gesteuert 
wird das Ganze mittels 
Joystick. Ein zusätzli- 
ches Laufwerk wäre 
ratsam, sonst nervt das 
Wechseln der Disket- 
ten mit der Zeit. Die deut- 
sche Anleitung ist kurz, 
aber ausreichend. Von der 
Grafik des Intros war ich 
ziemlich begeistert, dies 
legte sich aber beim Spie- 
len leider wieder. Auch die 
Steuerung der Droiden, die 
für Dich die Planeten absu- 


chen müssen, stellt sich | 


bald als ziemlich kompliziert 
heraus, was das Game als 
nicht gerade anfänger- 
freundlich ausweist. Aller- 


I 


/ 
En Y j 


® 


“» 


THE 


oL.D men 


LIGHTS RISSE ABRUPTLY. 
ns wou FACE TO FRCE WITW MA 


STH 


1: +TME EMPERORN. 


Hilfe, die Eierköpfe kommen. 


dings kannst Du Dir den 
Spielablauf erst einmal in 
einem Simulation-Mode zu 
Gemüte führen. Deinen 
möglicherweise anfängli- 
chen Frust baust Du Dir am 
Besten originellerweise im 


Entertainment Mode ab, in- | 


dem Du Dich in Les’s Bar 
zu den Klängen der Klavier- 
begleitung entspannst. 


Mathias Ritz 


GRAFIK 45% 


SOUND 75% 
SPIELBARKEIT 35 % 
MOTIVATION 50% 


47 % 


GESAMT 


KEIN WEG IST: 
ZU WEIT, 
F ÜR DIE | 


REVIEWS 


Starbyte 


enn du dich für 
Wirtschaftssimu- 
lationen interes- 


sierst und nebenbei auch 
noch gerne einen guten 
Wein trinkst, dann hast du 
mit “ Winzer “ genau das 
richtige Spiel gefunden. 
Du spielst nicht nur rund 
um den Weinberg, son- 


dern du bekommst auch | 


so viele Informationen 
über Weinanbau, Wein- 
herstellung und Vermark- 
tung das du nach und 
nach zum Weinkenner 
wirst. 

Hinter dem Spiel steht die 
Geschichte, daß du einen 
Brief von einem Notar aus 
Frankfurt erhälst. Darin liest 
du, daß du ein 10 Hektar 
großes Weingut geerbt 
hast. Um keiner Verwechs- 
lung zum Opfer zu fallen 
setzt du dich mit dem Notar 


in Verbindung und erfährst, 


daß dieses Erbe ‘an eine 


Bedingung geknüpft ist. Du 
hast die Chance vier Millio- 
nen Mark zu erben, wenn 
du es schaffst mit den Wei- 
nen aus deinem Weingut 
den Vorsitz der internatio- 
nalen Winzergenossen- 
schaft zu erringen. Da das 
Geld für dich ein gewaltiger 
Anreiz ist trittst du das Erbe 
natürlich an. 

Das Handbuch enthält ne- 
ben der Story noch eine 
Masse an Informationen 
und du solltest dir wirklich 
die Zeitnehmen es zu lesen 
um auch mit allen Finessen 
des Weinbaues vertraut zu 
sein. Sämtliche Menüpunk- 
te werden noch einmal auf- 
gelistet und kommentiert 
um dir Entscheidungshilfen 
zu geben. Zu Anfang 
kannst du dir aus sechs ver- 


Alles, was das Winzerherz begehrt ... 


P73 


Auch unlautere Methoden sind möglich. 
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schiedenen Weinanbauge- 
bieten eines heraussuchen. 
Dann musst du aus den ver- 
schiedenen roten und 
weißen Traubensorten 
wählen und diese auf dei- 
nem Weinberg anbauen. 
Dazu brauchst du dann 
noch Erntehelfer, einen Ma- 
schinenpark und düngen 
musst du die Reben natür- 
lich auch noch. Es stehen 
dir für den Start 40.000 DM 
zur Verfügung mit denen du 
deine laufenden Kosten 
decken musst und du soll- 
test wirklich sparsam damit 
umgehen, denn das Ge- 
schäft ist teuer. Wenn du 
blank bist hast du zwar 
noch die Chance daß dir die 
Bank einen Kredit gewährt, 
aber mit den mickrigen 
10.000 Märkern ist dir dann 
auch nicht mehr zu helfen. 
Du kannst, da das Spiel 
langsam losgeht, dich in die 
umständliche und kompli- 
zierte Menüführung (SAA 
Standard wäre halt schöner 
gewesen) ganz gut einar- 
beiten. Als Weinbauer hast 
du volle Handlungs- und 
Entscheidungsfreiheit, du 
kannst mit Risiko spielen 
und dich auf gutes Wetter 
verlassen oder auch auf 
Nummer sicher gehen. Es 
stehen dir natürlich auch il- 
legalen Wege offen. So 
kannst du den Wein verpan- 
schen und den bösen Kon- 
kurrenten sabotieren, selbst 
mit Bestechung kannst du 
versuchen Punkte zu ma- 
chen. Der Sieger wird durch 
ein Punktesystem ermittelt 
und wer zuerst 1000 Punk- 
te erreicht hat gewonnen 
(ob das Geld dann auf dem 
Drucker ausgedruckt wird 
kann ich dir nicht sagen). 
Am interessantesten wird 
das Spiel wenn du mit 


Freunden spielst, da geht 
es dann jeder gegen jeden 
wie im richtigen Leben. 

Die Spielidee ist gut umge- 
setzt und bis auf die Menu- 
eführung und die etwas dü- 
stere Grafik ist das Spiel ei- 
ne Simulation die durch die 
vielfältigen Möglichkeiten 
nicht so schnell auf der 
Festplatte verstaubt. 


Markus Gurnig 


Amiga 


Die Amiga Version 
bietet genauso mäßige 
Grafiken. Auch spiele- 
risch lassen sich kaum 
Unterschiede feststel- 
len, weshalb die Amiga- 
version für Fugger- und 
Transworldfans sehr 
interessant ist. 


Sl 


GRAFIK 40 % 


SOUND 40% 


SPIELBARKEIT 50% 


MOTIVATION 90% 


GESAMT 63% 


ier möchte ich 

Euch ein Game 

vorstellen, wel- 
ches mir durch seine gute 
Grafik und abwechs- 
lungsreiche Action echt 
gefallen hat. Das etwas 
banale Scenario findet 
zur Abwechslung mal 
nicht in ferner Zukunft (al- 
so keine Laserwaffen, 
Leute!), sondern in grauer 
Urzeit statt. 
Der jugendliche Held Toki, 
eine Art Conan-Verschnitt, 
wird beim Versuch, seine 
liebliche Jungfer Miho (tja, 
weit scheint er bei Ihr noch 
nicht gekommen zu sein) 
aus den Klauen des bösen 
Zauberers Bashtar zu be- 


freien, von diesem in einen 
urigen Gorilla verwandelt. 
Dies wird kurz in einem wit- 
zig aufgemachten Intro dar- 
gestellt. Da er verständli- 
cherweise nicht daran 
denkt, als Halbaffe den 
Rest seiner Tage zu verbrin- 
gen (wen wundert’s, da die- 
se Urburschen ausgestor- 
ben sind), macht er sich auf 
die behaarten Sohlen, um 
Bashtar zu bezwingen und 
sein wohlproportioniertes 
girl-friend zurückzugewin- 
nen (für Dich hätte ich auch 


... die sich sehen lassen kann! 
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| alles getan, Baby!). Daß 


ihm dieses Unternehmen 
nicht allzu leicht gemacht 
wird, ist klar und macht den 
eigentlichen Sinn des Spie- 
les aus: Er muß nämlich zu- 
erst in sechs actionmäßi- 
gen Levels, nämlich Gebir- 
ge, Gewässer, Feuer, Eis, 
Wald und letztendlich der 
Burg Voodkimedlo des Zau- 
berers über dreißig ihm übel 
gesonnenen Vertretern der 
Monster-Family und ande- 
ren garstigen Geschöpfen 
zeigen, was Trumpf ist. Da- 
bei stehen ihm fünf diverse 
Geschoßarten, die er sinni- 
gerweise gegen seine Geg- 
ner spuckt, zur Verfügung. 
Die Ungeheuer kann er 
auch erledigen, indem er 
schlicht auf sie springt und 
wortwörtlich in den Boden 
stampft. Außerdem be- 
kommt er in einigen Se- 
quenzen eine Art Football- 
Helm, der wohl heutzutage 
unter’s Vermummungsver- 
bot fallen würde, als Defen- 
siv-Waffe. 

Mir erscheint die 


—— Fr grafik bei der Atari- 


Version etwas detaillierter, 
auch die Geschwindigkeit, 
mit der das Spiel abläuft, ist 
beim Atari schneller. Ande- 
rerseits klingt die musikali- 
sche Untermalung, die sich 
über das gesamte Gesche- 
hen erstreckt, beim Amiga 
um Längen hörbarer. Die 
kurze Betriebsanleitung ist 
erfreulicherweise in 
Deutsch verfaßt, gespielt 


„)\wird das empfehlenswerte 
7 Game mittels Joystick. 


Mathias Ritz 


GRAFIK 75% 
SOUND 65% 


SPIELBARKEIT 65 % 


MOTIVATION 75% 


GESAMT 72% 


REVIEWS 
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Brain Artifice, von den Newcomern Soft Enterprises programmiert, ist eine 
gelungene Mischung aus Sokoban, Puzznic und Vier gewinnt. 

durch Zusammenschluß | Iungsreich. Der Schwierig- 
von bis zu 8 Amigas, PCs | keitsgrad steigt langsam 
oder Ataris Turnier- und Li- | aber sicher an. Die ersten 
gamodus geboten werden, | Level sind auch für Anfän- 
sorgen für langanhaltende ı ger ohne weiteres zu schaf- 
Motivation. Die SU DSL fen. Dabei handelt es sich 
dee ist es, = — 
gleichartige 
Steine in eine 
horizontale 
oder vertikale 
Linie zu brin- 


Soft Enterprises 
Amiga 
ca. 60,- DM 


anderen Programmierern 


| m Gegensatz zu manch’ 
von Knobelspielen haben 


sich die Leute um Martin | gen, welche 

Hoffesommer und Björn | sich dann in 

Heussner bei ihrem Erst- eine Mauer 

lingswerk sichtbar Mühe | verwandeln. | 

gegeben. 500 Level mit 10 | Sind alle Stei- Schaffe, schaffe, Mauerbauen! 


Grafik- 


ne in Mauern 
eingebunden, 
so ist ein 
Level ge- 
schafft. 


unterschiedlichen 
sets, Zweispieler- 
modus und 
eine Data- 
link-Opti- 
on, bei 
ea 


BRAIN AKIIFULE ..... 


Das Erstlingswerk von Soft Enterprises 


y 


' Begrenzte Zu- 


A 
ä 
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4 


| um noch von den Program- 


| w 7 ganzahl, ver-  mierern erdachte Aufga- 
| } klebte Steine, | ben. Spätere Level aller- 
\ ı Wandelsteine, Be- | dings werden vom Compu- | 

wegungssperren, ter berechnet und halten | 


auch Denkspielprofis zum 
ausdauernden Knobeln an. 


? Umlenksteine, ver- 
’ steckte Steine und 


| y Vorgabemuster des | Wenn man alleine am Com- 
| 7 Computers machen das | puter sitzt, macht das Spiel 
| Spiel schön abwechs- | relativ viel Spaß, doch mit 


.. (alle Bilder PC ) 


Sieht einfach aus . 


Nette Grafiksets. 
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| mehreren Leuten an meh- 


reren Computern kommt 
wesentlich mehr Freude 
auf. Man kann sich entwe- 
der in einer Liga messen, 


| oder ein Turnier austragen 


und dort im K.O.-System 
den Besten ermitteln. 
Die Grafik ist für Denkspiel- 


| maßstäbe gut gelungen, 


und der Sound bietet keinen 
Grund zur Klage. Die 
Steuerung ist ein bißchen 
träge, doch das Spielgefühl 
wird nicht allzusehr beein- 
flußt. Eine sehr umfangrei- 
che Highscoreliste, die ab- 
gespeichert werden kann, 
und ein Passwordsystem 
runden das Vergnügen ab. 
Wer sich ein Knobelspiel 
zulegen möchte, sollte 
Brain Artifice in Betracht 
ziehen. Die 60 Mark sind 
gut angelegt. 


Hans Ippisch 


GRAFIK 55% 


SOUND 60% 


SPIELBARKEIT 70% 


MOTIVATION 75% 


EEE SEER STE SEHERESSEENEZESTER EN 


GESAMT 69% 


jene] 
| 


ster Business knüpft an | pelt, düsen sie nach rechts 


| ohne 
übernimmst die Aufgabe 
von Leroy, seines Zeichen 
bester Beastie Buster in 
| Tin Town, um die Baustel- 
len von den Mad Meanies 
| befreien. 

Die Mad Meanies müssen 
nicht etwa erschossen oder 
verstrahlt werden, nein, 


Eclipse Software 
Amiga 
ca. DM 60 


ei Monster Busin- | 
B: handelt essich 

um des erste Spiel 
des im westfälischen Hal- 
le ansässigen Soft- 
warehauses Eclipse. 
Gründer von Eclipse ist | 
Marc Rosocha, der sich | 
bei Thalion bereits durch 
Chambers of Shaolin und 
Wings of Death einen gut- 
en Namen machte. Mon- 


pumpen bis sie das geklau- 
te Bauwerkzeug fallen las- 
sen und wie ein Ballon da- 
vonschweben. Wenn man 
sie dann noch kurz anrem- 
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man muß sie solange auf- | 


E 


ef 
DI 


| die Qualtiät dieser Spiele | oder links aus dem Bild- 
weiteres an. Du schirm ‘raus und nehmen 


die netten Monsterkollegen 
gleich mit ins Jenseits. Ins- 
gesamt 45 Baustellen müs- 
sen von den Meanies be- 
freit werden. Handelt es 
sich bei den ersten Baustel- 
len noch um relativ einfa- 
che und kleine Plattform- 
strukturen, so sind die Auf- 
bauten in den höheren Le- 
vels sehr komplex und meh- 
rere Bildschirme hoch. Sau- 
beres vertikales Scrolling 
sorgt sowohl auf Amiga als 
auch auf ST für ein ange- 
nehmes Spielgefühl. 
Die Grafik gewinnt mit Höhe 
der Levels an Buntheit und 
Abwechslung. Man darf 
sich da nicht vom er- 
sten Eindruck täu- 
schen lassen. Bei 
den Monstern 
sollte man 
vor allem 
auf die Af- 
fen, die Fäs- 
ser nach einem 
werfen, die Schüsse 
spuckenden 


u 
SI 


ALL 


Monster und die mutierten 
Vögel, welche durch explo= 
dierende Eier Unruhe er- 
zeugen, aufpassen. 

Durch schnellen, wiederhol- 
ten Druck auf den Feuer: 
knopf kann man die Mon- 
ster, die sich nah genug und 
auf gleicher Höhe mit Leroy 
befinden, aufpumpen. Das 
Spiel weiß vor allem durch 
die witzige Animation und 
acht verschiedene, durch- 
weg gut komponierte, 
Soundtracks zu gefallen. 
Mag die Idee mit dem Auf- 
pumpen auch aus dem 
8l’er Spiel “DIG DUG” 
stammen, der Spielspaß ist 
erstaunlich groß und hält 
lange an. Im Vergleich zu 
anderen Plattformspielen, 
wie Bubble Bobble und 
Bubble Ghost, ist die Grafik 
sehr viel detailreicher. Wer 
auf der Suche nach neuen 
Plattformspielen ist, kann 
auf Amiga und auch ST be- 
denkenlos zugreifen. 


Hans Ippisch 


GRAFIK 


SOUND 


SPIELBARKEIT 80% 


MOTIVATION 70% 


GESAMT 75% 


REVIEWS 


REVIEWS 


at man nicht schon 
= im zarten Alter da- 

von geträumt: Ei- 
nen 100 Tonnen schweren 
Koloß, vollbestückt mit 
bebenden Passagieren, 
mit der Leichtigkeit einer 
Bewegung des kleinen 
Fingers mitten in den Vor- 
garten von Ikarus’ Luft- 
schloß zu steuern? 
Wer allerdings seine erste 
kalte Dusche auf dem von 
Microsoft vertriebenen Ein- 
Mann-Flugsimulator bereits 
hinter sich brachte, hat sei- 
nem wandernden Geist 
erstmal Ausgehverbot er- 
teilt, um im heimischen 
Oberstübchen die Unzahl 
von Tastaturbelegungen, 
MeßBinstrumenten und 
Funkmeldungen einzuord- 
nen. Nun setzt das zustän- 
dige Programmierteam von 
Sublogic noch eins drauf: 
Die begeisterten Hobbyflie- 
ger wollten - laut Einleitung 
im Manual - die anspruchs- 
vollste und realitätsnaheste 
Flugsimulation schreiben, 
und dabei sowohl Neulinge 
am Steuerknüppel, als auch 
ausgefuchste Drei-Streifen- 
Piloten vor den Schirm fes- 
seln. Darum vertraut man 
dem Kandidaten nur noch 
die ganz großen Brocken 
an, von den Boeings 737, 
767 und 747 bis zum Airbus 
A320. Hatte man beim be- 
währten Microsoft-Produkt 


nur seinen eigenen Hals in | 


der Schlinge, so fiebern hier 


gäste bei jedem Hopser auf 
der Piste mit. Ganz zu 


schweigen von wertvoller | 


| 
| 


FLIGAT AssSIGNMENT: 


(Airline Transport Pilot) 


sich ein erfolgreicher Luft- 
jockey verdienen kann, sind 
die Streifen am Revers. 
Dafür steht eine Karriere- 
Option mit zahlreichen zu- 
fällig ausgewählten 
Flugstrecken zur Auswahl, 
die für die Langzeitmotivati- 
on sorgen soll. Wer nur kurz 


| ein paar Runden drehen 
gleich 100 bis 400 Flug- 
| stens beim Anblick des 200 


Fracht. Der wirtschaftliche | 
Aspekt des Programms hält 
sich jedoch - zurecht - in | gearbeiteter Kanzelmeister 
Grenzen. Das einzige, was 
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will, wird sowieso späte- 


Seiten schweren engli- 
schen Handbuchs stöh- 
nend kapitulieren. Nur ein 
äußerst gewissenhaft ein- 
überdurch- 


kann dieses 


schnittich präzise Pro- 
gramm mit seinen üppigen 
Extras auskosten, z.B. 360 
anfliegbare US-Airports, 
mehrere Ansichten mög- 
lich, komplexer Funkver- 
kehr und, und, und,... Alle 
anderen sollten sich die 
Enttäuschung einer schnel- 
len Frustration ersparen. Ei- 
ne Spielerei ist das nicht! 
Optisch hat sich nichts ver- 
ändert, man setzt auf 
zweckmäßige Vektorgrafik. 
Dank abstufbarer Detail- 
schärfe und Einzelbildfre- 
quenz dürfte der Ablauf auf 
jedem AT sauber vonstatten 


gehen. Sämtliche bereits 

erschienenen Scenery- 

Disks sind kompatibel. 
Klaus Söllner 


GRAFIK 75% 


SOUND 5% 


SPIELBARKEIT 35% 
MOTIVATION 40% 
GESAMT 
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45% 


ARNEETICS 


Hawk 
Amiga 
ca. DM 60.- 


allo Sportsfreunde! 
H: Euch die all- 

wöchentliche 
Sportschau zu langweilig 
oder die Schinderei beim 
Training zu anstrengend? 
Für diese Sportskamera- 
den unter Euch hat die 
Firma Hawk “Internatio- 
nal Athletics” herausge- 
bracht. 
Das ganze ist wie ein 
Leichtathletikwettkampf 
aufgebaut, die im Spiel ent- 
haltenen Disziplinen kennt 
man ja zum Teil von den 
Bundesjugendspielen. So 
könnt Ihr Euch im 100m, 
200m, 400m-Lauf, im 
110m-Hürdenlauf sowie 
über die 800m,1500m und 
5000m-Distanz versuchen. 
Selbst ein Hindernislauf ist 
im Programm! Bei den 


größeren Entfernungen darf 
man das Rennen natürlich 
nicht zu schnell angehen, 
sondern muß die Kräfte für 
den Sprint zum Schluß auf- 
heben. Hilfreich ist es natür- 
lich auch, wenn man sich an 
die Innenbahn hält. Aber 
wem erzähle ich das! Für 
die Sprungbegeisterten gibt 
es Weit-, Drei-, Hoch- und 
Stabhochsprung, wobei es 
neben der Schnelligkeit auf 
den richtigen Absprungwin- 
kel ankommt. Diskus- und 
Hammerwerfen, Speerwurf 
sowie Kugelstoßen dürfen 
natürlich ebenfalls nicht 
fehlen. Nach jeder Sequenz 
könnt Ihr Eure Leistungen 
im Replay ansehen, zum 
Teil auch aus der Vogelper- 
spektive. Das Ganze wird 
lediglich mit dem Joystick 
gesteuert. Beachtet aber, 
daß dieser beim Amiga am 
Mausport eingestöpselt 
werden muß. Die dreiseiti- 
ge, deutschsprachige Be- 
dienungsanleitung erleich- 
tert den Einstieg in das 
sportliche Geschehen. Je- 
doch nur derjenige, welcher 
sich nicht an der etwas ein- 


REN 
SET EnTaY m mE 


Immer gefüllte Stadien. 


fachen Grafik stört, wird bei 
diesem Spiel nach einiger 
Übung seinen Spaß haben. 
Also strengt Euch an, denn 
wenn Ihr's nicht bringt, wer- 
det Ihr vom Publikum erbar- 
mungslos und ziemlich hä- 
misch ausgebuht, und das 
soll bekanntlich schlecht 
fürs Ego sein. Wer weiß, 
vielleicht gibt es ja dem- 
nächst sogar das Deutsche 
Compi Sportabzeichen?! 
Mathias Ritz 


EEE REED LATE GE RFE WELT 


alte nn on a SEN BEE U ZU - .. 2 


Bins- 


Neuer Weltrekord? 
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GRAFIK 40% 


SOUND 55% 


SPIELBARKEIT 40 % 


MOTIVATION 50% 
GESAMT 


45% 


Software 2000 
Amiga 
ca. DM 60.- 


it Kengi liefert 
Software 2000 
wieder ‘mal ein 


neues Knokelspiel ab. 

Als Grundspielidee wurde 
das Prinzip aus Vier ge- 
winnt genommen. Vier Ken- 


gis müssen aneinander ge- | 


reiht werden. Die Kengis 
sind die Hauptdarsteller in 


diesem Spiel. Es gibt sie in | 
grün und gelb und sie sind 
Das | 


putzig animiert. 
Schwierige an diesem Spiel 
ist es, die 5 verschiedenen 
Ebenen im Überblick zu be- 
halten. Mittels kleiner Über- 
sichtskarten jeder Ebene 


Ein Kengi kommmt selten 
alleine.. 


am rechten Bildschirmrand 
|kann man sich einen 
| Schnell-Überblick verschaf- 
| fen, was jedoch aufgrund 
| der Größe der Karten leich- 

te Schwierigkeiten bereitet. 
| Sonderfelder wie das Pira- 
tenfeld und die beiden Boni- 
felder sorgen für Laune im 
Spiel. Wenn man alleine ge- 
gen den Computer spielt, 
kann man mit einstellbarem 
Schwierigkeitsgrad den 
Spielspaß selbst bestim- 


men. Für Anfänger bietet | 
sich sogar ein Helpmodus 


an, in dem Vorschläge vom 
Computer gemacht werden. 
Ein Spiel gegen einen 
menschlichen Gegner be- 
reitet natürlich mehr Spaß. 
Als Fazit läßt sich sagen, 
daß Kengi nichts umwer- 
fendes ist, doch für ein 
Spielchen zwischendurch 
allemal gut ist. 


Hans Ippisch 


GRAFIK 45% 


| SOUND 35% 


SPIELBARKEIT 60% | 


MOTIVATION 60% 


GESAMT 60% 
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Ocean 
C64 
ca. DM 65.- 


| ollywood Collec- 
H nennt sich der 
neue Spiele- 
| sampler von Ocean. 
| Bei den 3 Spielen handelt 
es sich um Umsetzungen 
der 91’er Blockbuster an 
den Kinokassen. Indiana 
Jones and the Last Crusa- 
de, Batman und Ghostbu- 
sters Il sind enthalten. Indi- 
| ana Jones Ill ist mit Abstand 
| am schlechtesten. Bis auf 
den schön gezeichneten Ti- 
telhelden läßt das einfache 
Hüpf-, Aufsammel- und 
Kletterspiel in Sachen 
Sound, Scrolling und Grafik 
| sehr zu wünschen übrig. 
Ghostbusters II kann noch 
eher überzeugen. Die 3 
Spielteile bieten zumindest 
durchschnittliche Grafik und 
lassen einen gewissen 
Spielspaß aufkommen. Die 
Soundeffekte sind zwar 
ı sehr einfach, doch der 
| Soundtrack von Ray Parker 
| jun. wurde fast so gut wie 
| bei der 85’er Version umge- 


| setzt. 


Harrison Ford wird bleich. 


Batman - The Movie ist das 
beste Spiel auf diesen 
Sampler. 

Dieses Programm diente 
Ocean als Vorlage für die 
Filmumsetzungen von Total 
Recall, Darkman und Navy 
Seals. 5 Levels, die tech- 
nisch auf hohem Niveau 


stehen, bieten relativ 
langen Spielspaß für 
Actionfreunde. 


Wer Batman bereits besitzt, 
kann auf den ca. 65 DM teu- 
ren Sampler getrost ver- 
zichten. Indiana Jones Ill 
und Ghostbusters II müs- 
sen nicht unbedingt in die 


Spielesammlung aufge- 
nommen werden. 
Hans Ippisch 


Indiana Jones and the 
last Crusade: 

Dieses Spiel wäre sogar 
für 20 DM noch zu teuer: 
34% 


Ghostbusters Il: 
Ghostbusters | aus dem 
Jahre 85 ist wesentlich 
besser: 

46 % 


Batman-The Movie: 
Für Batman Fans sicher- 
lich eine Freude: 

68 % 


Insgesamt: 45 % 


vi waere) 
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REVIEWS 


MIRROR SOFT 
ST 
ca. DM 119.- 


in  realitätsnahes 
E: und Flug- 

verhalten der bei- 
den Flugzeugveteranen 
F4 Phantom und A-6 In- 
truder sind neben dem in 
deutscher Sprache ver- 
faßten Handbuch die bei- 
den großen Pluspunkte 
dieses Flugsimulators. 
In dem 228 seitigen Hand- 
buch finden nicht nur geüb- 
te Spieler viele Anregungen 
und Hintergrundinformatio- 
nen, auch der blutige An- 
fänger wird ausreichend be- 
rücksichtigt. So wird Punkt 
für Punkt anhand von einem 
Beispiel einer der (übrigens 
erstaunlich vielen) Aufträge 
von der Anfangsphase bis 
zum Ende der Mission 
durchgespielt. Der norma- 
lerweise trockene Stoff ist 
hier durch Anekdoten auf- 
gelockert, weshalb der Le- 
ser eher schmunzelt als 
gähnt. 


Der Intruder in Action. 


Weniger amüsant ist der 
Hintergrund dieses Kampf- 
simulators, wird man doch 
in die Zeit des Vietnam- 
Krieges versetzt. Es ver- 
wundert nicht, daß es sich 
hierbei um 
durchgeführte Missionen 
handelt, die nachgespielt 
werden. Die Cockpits spie- 
geln dies ebenfalls wieder. 
Sie wurden soweit möglich 
original belassen. Änderun- 
gen wurden nur durchge- 
führt um die Maschinen, die 


normalerweise von zwei Pi- | 
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tatsächlich | 


— 
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Ipectrum 
HoloAyte 


(1991 SPWERE, MC. ALL RIGHTS RESERVED 


Das Intro macht Stimmung. 


BAR CAP 


THIS iS A DAN ROUND VANKEE 
STATION, THE OBTECTME 15 10 INTERTERT 
INCOMING THRERTS JORTH ETNAnM, 
Voll MUST ENSURE THAT NO PENETRATION 
WHO Om = : rn 
ner ron RERDV FOR TARE-OFI ! 
AIRCRAFT 2 1 


Die Menus sind übersichtlich gestaltet. 


loten geführt werden, für ei- | 
ne Person bedienbar zu 
machen. 


Während der Anfänger | 
noch mit einem unverwund- 
baren Flugzeug fliegt und 
sich um Treibstoff, Anzahl 
der Bomben/Raketen sowie 
um den Red bzw. Blackout 
keine Gedanken zu ma- | 
chen braucht, ist der Fort- 
geschrittene hier voll gefor- 
dert. Das Starten und Lan- 
den auf dem Flugzeugträ- 
ger wird nur durch die da- | 


mals tatsächlich vorhande- 
nen Instrumente unter- 
stützt, außer man läßt sich 
von dem Autopiloten lan- 
den, der einem auf Wunsch 
das Navigieren und sogar 
das Kämpfen abnehmen 
kann. Ein weiteres Plus sind 
die gut programmierten 
Steuerungen der Luft- und 
Bodengegner, die einem 
das (über-)Leben in der 
schwierigsten Stufe wirklich 
schwer machen. | 
Positiv fällt ebenfalls auf, 
daß man nicht alleine fliegt, 


sondern von Computerka- 
meraden begleitet wird, die 
z.B. Begleitschutz fliegen 
wenn man eine Bomber- 
mission hat. Es ist sogar 
möglich, daß ein Freund ei- 
nes dieser Begleitflugzeuge 


führt, sofern man zwei 
Computer zur Verfügung 
hat. 


Leider ist da, wo soviel Licht 
ist, auch Schatten. So ist 
die Tastaturbelegung des 
Atari ST nur für die engli- 
sche Tastatur vorhanden, 
und ein herausnehmbarer 
Belegungsplan fehlt leider 
ganz. Auch hat die ruckfreie 
Grafik ihren Tribut gefor- 
dert. Das Gelände ist flach, 
Berge fehlen völlig, ebenso 
alle Gebäude und Fahrzeu- 
ge die nicht direkt für den 
Auftrag erforderlich sind. 
Die mitgelieferte Karte des 
Einsatzgebietes zeigt viele 
Berge, und jeder weiß, daß 
der Dschungel fester Be- 
standteil Vietnams ist, doch 
hiervon merkt man im Spiel 
leider gar nichts. Der Boden 
ist auf höhe Null und die 
Wolkenschicht ist nur zwei- 
dimensional. Die Städte be- 
stehen praktisch nur aus 
den Zielen, und die Schie- 
nen der Eisenbahn sind nur 
als Muster auf dem Boden 
zu erkennen. Einen Zug 
sucht man hier vergebens. 


Als Fazit muß man sagen, 
daß die Grafik zu stark hin- 
ter dem sonst vorhande- 
nem Realismus zurück 
bleibt. 


Oliver Baumgärtel 


GRAFIK 50 % 


SOUND 30% 


SPIELBARKEIT 90 % 


MOTIVATION 90% 


GESAMT 72% 


mes} 


GNADENLOS - COMPUTER - & VIDEOSPIELE 


Supergames zu billigsten Preisen 


0161 -2830778 ouer 


089/488074 (nicht immer erreichbar) 


Double Daagon os Bus Journey en N ie De F-15) es 
® uck Tales Ä owling { ew York Warriors ragon Strike N 
es 290 F-1 Spirit 39,90 Burning Fight 299,90 Night Breed Earthrise 75,0 
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’99 Probotector 49,90 4790 Starflight Larry Triple Pack 109,9 
E - Swat 37,90 A Backgammon , F: il 6790 
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REVIEWS 


Starbyte 
ST 


ca. 80,- DM 


achdem Prinz Cirion 
seine Intimfeindin 
Medusa ins Reich 


des ewigen Schlafes ge- 
schickt hat, befindet sich 
sowohl sein Land wie auch 
er selbst im Aufschwung. 
Nach zähem Ringen mit 
sich und seinem Gewissen, 
hat er sich sogar entschlos- 
sen zur Krönung und zur 
Hochzeit zu schreiten. Ei- 
nes von beiden scheint al- 
lerdings der Dämonenköni- 
gin ein Dorn im Auge zu 
sein. Wie auch immer unter- 
bricht sie ihren ewigen 


Schlaf und macht kurzer 
Hand einen Ausflug in die 
Zukunft. Hier fühlt sie sich 
stark genug, um Cirion er- 


neut zum Kampf herauszu- 
fordern. Held ist Held, und 
so macht er sich auf die hel- 
denhaften Füße und durch- 
schreitet die dunkle Tür zur 
Zukunft, in der Hoffnung, 
Medusa davon abhalten zu 
können, in der Zukunft Herr- 
scherin von Morenor zu 
werden. 

Um das Spiel zu einem 


_rühmlichen Ende zu führen, 


müßt ihr Medusas Macht 
brechen, indem ihr ihr den 
dunklen Kristal “Dohor” ent- 
wendet,der sich hinter drei- 
zehn 
Türen befindet. Logischer 
Weise benötigt? man für 
Türen Schlüssel. Daraus 


52 


verschlosssenen | 


Hr 
He. 


DETURN 


ME DUISA 


TEIL ZWEI DER "RINGS OF MEDUSA'-SAGA 


Gerade wenn man sich einem Höhepunkt in seinem Leben nähert,sollte man 


sich darauf einstellen, daß die Götter eine unangenehme Überraschung aus 


dem Ärmel schütteln... 


folgt, daß der gehobene 
Sinn von R.o.M. in selbigem 
Suchspiel liegt. Und späte- 
stens seit Ghostbusters 
weiß man, daß es zu jedem 
Schlüssel einen oder meh- 
rere Schlüsselmeister gibt. 
Um diese selbigen zu über- 
listen, benötigt unser Prinz, 
Held hin Held her, eine Ar- 
mee. Um diese auch besol- 
den zu können, ist eine 


Handel treiben, Banden 
überfallen, Rohstoffvorkom- 
men suchen, finden und 
ausbeuten, im Casino Rou- 
lette spielen, an der Börse 
spekulieren, Schätze finden 
und heben, so wie eventuell 
Banken überfallen, was 
aber auch in der Zukunft im- 
mer noch als äußerst unfein 
gilt. Hat man erst einmal 
genügend Geld, um seine 
Armee bezahlen zu kön- 
nen, kann man sich auf die 
Suche nach den gut be- 
wachten Bunkern machen, 
in denen sich die Schlüssel 
befinden. Auf dem Weg da- 
hin sind allerdings noch ei- 
nige kämpferische sowie 
taktische Aufgaben zu be- 
wältigen.So ist beim Durch- 
queren der einzelnen Land- 
schaften zu beachten, daß 


Android im Anmarsch. (ST) 


nicht unbeachtliche Menge 
an Zahlungsmitteln notwen- 
dig. An diesem Punkt zeigt 
sch die Vielfalt von 
R.o.M..Damit der Rubel 
rollt, kann man folgende 
Maßnahmen ergreifen: 


die Armee auch ausrei- 
chend medizinisch versorgt 
wird, da einem ansonsten 
so peu a peu die Soldaten 
wegsterben. Grafisch ist 
R.o.M. in der uns vorliegen- 


| den ST-Version wirklich ge- 


lungen, und auch das Scrol- 
ling ist für ST-Verhältnisse 
durchaus lobenswert. Die 
Musik ist zwar quäkig aber 
angenehm melodiös, so 
daß auch in diesem Punkt 
Lob angesagt ist.Die Steue- 
rung der Maus ist präzise 
und leichverständlich, ge- 
nauso wie die Aufgaben- 
stellung, womit auch der un- 
bedarfteste Strategie- und 
Rollenspieler schnelle Er- 
folge erzielen kann. Für 
Spieler die Teil eins der 
“Rings of Medusa” Saga 
noch nicht kennen, ist “The 
Return of Medusa” sicher 
eine lohnende Investition. 
Für Besitzer von Teil eins 
kann man “R.o.M.” nur in 
eingeschränktem Maße 
empfehlen.Denn trotz eini- 
ger Neuerungen, wie zum 
Beispiel den wirklich gelun- 
genen 3D Dungeons, ba- 
siert der zweite Teil in wei- 
ten Bereichen auf seinem 
Vorgänger, was stark am 
Reiz der Neuauflage zehrt. 


Thorsten Szameitat 


GRAFIK 75% 


SOUND 


65% 
SPIELBARKEIT 80% 
MOTIVATION 75% 


GESAMT 75% 


MIIIRIRT 
“ /ABı 8 Wa 
_ € I ns |. a > 


ey Dudes and Du- 
dettes, willkom- 
men im Land von 


surfin, sunshine and 
"Rock'n Roll. 

Dieses neue Spiel von Epyx 
ist die Fortsetzung des Er- 
folges “California Games”. 
Auch hier gilt es wieder, in 


typisch kalifornischen Diszi- 


plinen zu zeigen, was man 
drauf hat. Diesmal sind es 
neben Hanggliding und Bo- 
dyboarding noch Jetsurfing 
und Skateboarding. Die 
fünfte Sportart ist Snowbo- 
arding. Typisch kali- 
fornisch? Ich weiss ja nicht. 
Aber Spaß kommt bei allen 
fünf Sportarten auf. Nach 


einem kurzen Intro findet 
| ob sie das Zeug zu einem 


man sich am Strand wieder. 
Da das Spiel keinen Kopier- 
schutz hat, wird man am 
Anfang nach dem heutigen 
Wasserstand gefragt. Diese 
sind auf einer beigelegten 


Karge Grafik beim Skaten. 


| Champion haben. 


Sonne, Sand und Meer. 


Karte notiert, an der jeder 
Fotokopierer scheitert. 
ÄTSCH!!! Nachdem man 
den korrekten Wasserstand 
eingegeben hat, hat man 
die Möglichkeit, jede der 
fünf Sportarten zu trainieren 
oder bei den Meisterschaf- 
ten zu glänzen. Bei den 
Meisterschaften können bis 
zu acht Mitspieler zeigen, 


Zuerst 
gehen wir an die Steilküste 
zum Hanggliding. Nach 


dem geglückten Start (Ge- 


genwind) muß man nun ver- 


suchen, mit fünf Wasserbal- 
lons im Wasser schwim- 
mende Ziele zu treffen und 
möglichst viele Figuren zu 
fliegen. Nach geglückter 
Landung gibt's dann noch 
eine kleine Überraschung. 
Als zweites werden die Jet- 
skies ausgepackt. Auch 
hier hat man wieder die 
Möglichkeit zwischen ver- 
schiedenen Strecken und 


| Jetskies zu wählen. Als drit- 


tes fliegen wir auf den 
Mt.Epyx zum Snowboard 
fahren. Nach der rasanten 
und wirklich nicht ganz 
einfachen Abfahrt bis runter 
zum Strand packen wir un- 
ser Bodyboard. Hier muß 
man, wie beim Surfen in 
California Games |, auf der 
Welle möglichst viele 
Kunststücke zeigen. Aber 
Achtung, bis zum Strand ist 
es ein weiter Weg. Als letz- 
tes ist Skateboardtime. 
Auch diese Sportart ist aus 
dem ersten California Ga- 
mes übernommen worden, 
allerdings wurde die Grafik 
etwas verfeinert. Gut ge- 
macht ist es, wenn ihr Eu- 
ern Skater beim Übergang 


von der Half- zur Fullpipe 
gegen den Beton klatschen 
laßt. Skate or Die. Der 
Sound des Spieles ist an- 
nehmbar, die Geräusche, 
na ja. Wenn das Ganze zu 
sehr nervt, Sound abschal- 
ten. Die Grafik ist Epyx-ty- 
pisch gut, vor allem sind ein 
paar nette Hintergrundgags 
eingebaut. Mein Fazit:Auch 
unsportliche Typen, ich zum 
Beispiel, werden es schwer 
haben, von diesem Spiel zu 
lassen. Radical, Dude. 


Michael Hitschfel 


GRAFIK 65% 


SOUND 55% 


SPIELBARKEIT 60% 


MOTIVATION 80% 


GESAMT 67% 


| 
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reLine 
Amiga 
ca. 95,- DM 


Auge in Auge mit dem Magier. 


se hat sich, wie noch viele 
andere, völlig selbständig, 
[neben der uns bekannten 
| Erde, entwickelt. Doch was 
bei uns als Märchen, Le- 
gende oder gar Sage gilt, 
scheint hier völlig normal 
zu sein. Allerdings kennt 
man hier die alltäglichen 
Dinge aus unserer Welt 
nicht. Dampfloks, Schieß- 
pulver oder gar Elektrizität 
|sind entweder unbekannt 
ioder funktionieren nicht 
| wie bei uns. Und schon ha- 
| ben wir den Grund, warum 
Winwood keinen Mittags- 


sul lae sie zeaie Krlandarı des 


Was steckt im Wald? 


Ar 4 
MEET 


Dawn”. Anders 
r düster, sieht es da 
schon bei den Meldungen , en Computerspiele etablie- 
aus, die teilweise so schnell | ren kann, wird die Zeit zei- 
wieder verschwinden, daß | gen. 
man nur erahnen kann, 


worum es ging. Der Klang Thorsten Szameitat 


SPIELBARKEIT 65 % 


MOTIVATION 65% 


GESAMT 66 % 


PROGRAMM AMIGA ATARI PROGRAMM 


3D Construktions Kit(e) 119,95 119,95 i Swiv 
AD Sporis boxing : \ u N N so A 143 € Swords & Galloons 
.4D Sports Drivin - Sword of Aragon 
688 Attack Sub 64,95 T.NT. 

Take a Trip to Britain 


A-T.P. Airline Tr. Pil. - - 
Airborne Ranger 62,95 62,95 ' OÖ ] \ JER ec Team Suzuki 
\ Team Yankee 


Alcatraz 64,95 64.95 
- The Cardinal 0. t. Kremlin 
Grozer Str. 34 a 


‚Amos Compiller 69,95 
Andrettis Rac. Chall 
The Killing Game Show 


Animation Studio 249,95 - 
‚Arachnophobia - j — The Winning Team 
Amaıs 6485 2 gar euer Their ost oor 


‚Armor Alley Their finest Hour Miss. 
Time Quest 


‚Armour Geddon 62,95 62,95 - 
Atomino 62,95 62,95 Ä R: Total Recall 
Australien Pioneers 64.95 i Toyota Celica 
BAT 89.95 i “ Tracon Il 
Back to the Future Ill 69,95 i Traders 

BallGame 6485 ’ VERSAND + LADEN Tram 
Bandit Kings 82,95 ' Transatlantic 


Bane of the Cosmic Forge 89,95 Transworld 
Bards Tale Il 64,95 Turrican II 


Bards Tale Ill 67,95 - , * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * TV Sports Basket Ball 


Battle Chess II TV Sports Football (e) 


Battle Isle 69,95 N . Typhon of Steel 

Beach Volley 59,95 N = l N | = ss = N Ultima Martian Dreams 

Beast Buster 72,95 - - Ultima V 
Ultima VI 


BR Bleiness er unser telefonischer BESTELLSERVICE UMS I 


USS John Young 


Ela Teds 238 ones von 12.00 - 18.00 Uhr es 


Billy the Kid 59,95 R N: Vroom 

Blue Max ) TEL 0 69/ 2 74 8 War inthe Middle Eath 
Brat h = = Warlock the Avenger 
Buck Rogers dtsch ; H Warlords * 

Built it- Das Bauhaus Warrior of Darkness 


Bundesliga Manager 1 ACHTUNG: WIR ERÖFFNEN AM 1. OKTOBER 1991 UNSERE Wa eh 


Bundesliga Manager Prof 
Wheels of Fire 


Cadaver N 
Cadaver Level Disk s F = White Death 
California Games II h h r1 White Sharks 


Cash Wild West World 


ren: = FUNNY SOFTWARE - OLIVER HECK Vu Na 


Century Wing C. Miss. 1 oder 2 


Sraminsotkaym“ & SCHREIBERSTRASSE 18 - 7800 FREIBURG Wins c Dean 


Champpions of RAJ 
Winzer 


hans Siiker Ba h : SUPERAUSWAHL - TOLLE ERÖFFNUNGSPREISE - AKTUELLE NEUERSCHEINUNGEN Wollpack 


Chaos Strikes Back 
‚Charge of Light Brigade b E Alle hier aufgelisteten und lieferbaren Artikel haben wir ständig am Lager und das zu unseren ot a on ee 


Chess Simulator Y N i : . 1 
Chips Callenge N \ Wahnsinns-Versandpreisen und wie immer Topservice mit der gewohnten unverbindlichen Beratung. Worlds at War 
Christals of Arborea Wonderland 

Wrath of the Demon 


Chuck Yı 2.0 Ä ‚ 
Chuck Yonget ‚Air Combat j Lieferbedingungen: Lieferung per NN, Frachtkosten DM8,- .Eilzuschlag DM 7,00. Ausland: NurScheck Wreckers 


Si as - Vorauskasse + DM 21,-. * bei diesen Spielen sind 1 MB erforderlich — für Druckfehler keine Gewähr SON rel m. Hardware 
ivilization - 
Codename Icoman * PROGRAMM ANIGA Xiphos 


Cohort fighting for Rome Zak McKracken 
Colorado Loom 75,95 Zarathrusta 


Command H.O. Lost Patrol 58,95 ,‘ - Zombi 
Conflict Middle East Lotus Esprit Turbo Chall 64,95 - Z-Out 
Conquest of Camelot * M.U.DS. 69,95 
Corporation M-1 Tank Platoon 74,95 


Crash Course Magnum 72,95 
Cricket Manchester United Europe 59,95 


Crime does not Pay Maniac Mansion 69,95 x HARDWARE + ZUBEHÖR 


Crime Time Master Golf 79,95 - e 
Crown Maupiti Island 64,95 ACHTUNG: PREISE WURDEN WESENTL. REDUZIERT 


Cruise for a Corps Mean Streets 62,95 . JOYSTICKS: 
Gubulus Medieval Lords - i Com 
pet. Pro schwarz DM 27,95 
|i 
Curse 0. t. Azure Bonds Megatraveler | 295 Compet. Pro, transparent DM 29,95 


Das Boot Merchant Colony 74,95 - 3 
Das Stindanglas Mares 64.95 ‚Compet. Pro, transparent-grün DM 34,95 


Death Knights of Krynn Metal Masters 62,95 N Compet. Pro, transparent-rot DM 34,95 

Dan Metal Mutant - ‚Compet. Pro, transparent-blau DM 39,95 
Jeuteros idwinter 68,95 A Pr 

Dick Tracy Midwinter Il 78,95 x ZUBEHÖR: 

Die Kathedrale MIG 29 Fulcrum 82,95 Elektronischer Bootselektor DM 44,95 

Disc Might & Magic Il 72,95 \ Maus-Joystick Umschalter DM 39,95 

Drachen von Laas Monkey Island 89,95 Reis-Ware Maus DM 79,95 


Dragon Wars Monster Business 64,95 ß 
Dragontlight Monster Pack 64,95 Color-Maus Graffiti DM 89,95 


Dragons Breath Moonbase 82,95 Y Syncro Express DM 9, 
Dragons of Flame Moon Blaster 56,95 { ‚Amiga Action Replay 2 DM 189. 
Drakkhen (d) Moonshine Racer 64,95 AMIGA 500 + Maus Wahnsinnspreis DM 79, 
Duck Tales Moonwalker 64,95 AMIGA Farbmonitor 1084 S DM 579. 
Dungeon Master * NAM - Vietnam 69,95 - BODEGA BAY DM 


Earl Weaver 2.0 Navy Moves 64,95 
Elite Plus Navy Seals 6.05 BODEGA BAY m. XT-Karte 


Elvira Mistress o. t. Dark Necronom 69,95 SPEICHERERWEITERUNG F. A 500 auf 1 MB: 
Emlyn Hughes Soccer Ninja Remix 64,95 Uhr + Accu, Garantie 6 Monate 


North & South 29,95 
Eee anne) Uhr + Accu, Garantie 12 Mon. 


Epyx Sporting Gold Oil Imperium 59,95 
European Super League Omnicron Conspiracy 64,95 - Uhr + Accu + Dungeon Master 


Eye of Beholder (e) On the Road 69,95 \ Uhr + Accu + Kick Off 2 
F 117 A Nighthawk Stealth 64,95 2,0 Uhr + Accu + Cinemare - 3 Spiele 
F-15 Strike Eagle Il Oriental Games 59,95 x Uhr + Accu + Railroad Tycoon 
F-16 Falcon ekzene euB> Uhr + Accu + Elvira 


F-16 Falcon Miss. Disk P.P. Hammer 54,95 
F-16 Falcon Miss. Disk Il Panza Kick Boxing 74,95 Uhr + Accu + Monkey Island 


F-19 Stealth Fighter Paradroid 90 64,95 Uhr + Accu + Wolfpack 
F-29 Retaliator PGA Golf Tour 69,95 g Uhr + Accu + F 15 Str. Eagle 


Fate Gates of Dawn Phantasie Bonus Ed 69,95 H 
Feudal Lords Pirates 63,95 SPEICHERERWEITERUNG A580 erweiterbar auf 


Final Battle Platinum 59,95 512 KB 1,0MB 1,5 MB 18MB 
Final Command Platinum Top 4 59,95 - DM 178.- DM 228 DM 278,- DM 328.- 
Finale Police Quest | 62,95 

Final Whistle Police Quest Il * 96,95 5 

Flight o. 1. Intruder Pool of Radiance 68.95 '95 SPEICHERERWEITERUNG A 580 IMB Chip Ram 
Formel 1 G. P. Circuits Populous New Land 35,95 wenn Big Agnus vorhanden: 

Frenetic Ports of Gall 59,95 35 512 KB 1,0MB 1,5 MB 23MB 
Full Blast Power Monger 74,95 - DM 228,- DM 278,- DM 328,- DM 378,- 
Galactic Empire Power Monger Data Disk 42,95 

Gateway t. Savage Front BONeT Pack 69,95 e SPEICHERERWEITERUNG A2000 Mega Mix 2000: 
Gauntiet3 Due > } : SI2KB 10MB 20MB 40MB 8,0MB 


s Khan Pr I 
a Kl ne f DM278,- DM318- DM376- DMS68,- DM928, 


Getiysbur Prince of Persia 69,95 5 

a An Er 5 SPEICHERERWEITERUNG A1000 2 MB 498,- 

Projectyle 68,95 5 LAUFWERKE zu SUPERPREISEN: 

BON ae au IE 3,5" axtern, slimline f. A 500 154, 
ES ge : 3,5° oxtern, slimline f. Atari 189,- 


Quest for Glory 6,95 8 
Quest for Glory II 6.95 ! 5,25" extern, simline f. A 500 194, 


R.B.l. Baseball 79,95 5 3,5” slimline + Kick Off 2, RVF, Beast 2 

Ralph Glau Edition 74,95 Battle Squadron DM 269,50 

Railroad Tycon 78,95 5 3,5" Floppy Drive intern DM 154, 

ie 1) in E Laufwerke für PC 3,5" 1,44 MB DM 159,- 
\ ä 5,25" 1,2MB DM 169,- 


Return of Medusa Il 66,95 N 2 
Revelation 54,95 Einbaurahmen für 3,5" Laufwerke DM 20,- 


Rings of Medusa 64,95 ji 
Rise o. t. Dragon 82,95 FESTPLATTEN SCSI kompl. Systeme für A500 
ee Edition Er . formschönes Gehäuse ALF2 Autoboot extern 

x = 40 MB Oktagon 20 ms DM 
Romanc o. t. three Kingd. 98,95 - 
SanaorFie 9 \ 52 MB Oktagon 15 ms DM 
Saraken 62.95 > 85 MB Oktagon 15 ms DM 
Search for the King 64,95 - 105 MB Oktagon 15 ms DM 
Search for ihe Titanic 72,95 
Secret of Silver Blades 69,95 . FESTPLATTEN-Laufwerke f. A2000 SCSI-ALF3 
Secret Weapon o. t. Luftwaffe - { High-Performancs: 
Sega Smash Hits 69,95 f 52 MB 15ms DM 


Sherman M4 29,95 95 
Silent Sevice 2 79,95 Y 85 MB 19 ms DM 


Sim City 68,95 } 105 MB 11 ms DM 
SCHE Ropols 29185 , weiter Größen auf Anfrage 


Sim City Terrain Ed. 39,95 E 
Sim City Architecture 1 44.95 Original Commodore Turboboard 25 MHz 
inkl. 2 MB Ram 


Sim City Architecture 2 44,95 » 
Sim Earth aA X Inkl. 4 MB Ram 


Sorcerian - Kupke/Golem Turboboard 
Space Ace 99,95 ji inkl.2 MB Ram 
Space Quest III" (d) 6,95 ‚95 Flicker Fixer f. A 500/2000 


Space Quest IV 96,95 x 
Speedball II 64.95 m. Multiscreen-Monitor 


‚Spirit of Adventure 69,95 . 
Spirit of Excalibur 74,95 DRUCKER: 


Starflight 64,95 Fujitsu DL 1100 24 Nadel 
Starlord 64,95 Fujitsu DL 1100 Color 

Stellar 7 62,95 ‚95 MITA Laser-Drucker LP-X1 
Stratego 64,95 2 11 Seiten pro Min/250 Blatt 


Si Cas Il 62,95 
Lite & Death I} Ser ee MARSCeR 64.95 Original CTDV von Commodore 


Links 

Links Bayhill Course - Super Monaco Grand Prix 62.95 inkl. Fernbedienung 

Links Beautiful Course - - Super Off Road 69,95 CDTV Games und Anwendungen auf Anfrage 
Supremacy 75.95 Soundkarte, SOUNDBLASTER" 


Links Firestone Course 
Logical Switchblade 2 64,95 


+ 7000 STUTTGART-FEUERBACH 


Great Courts Tenis2 
Gunboat 

Gunship 

Gunship 2000 
Hägar 

Hall of Montezuma 
Hard Drivin 2 
Harpoon 

Heart of China 
Heroes of Lance 
Hero Quest 

High Energy Il 
Hillstar 

Hill Street Blues 
Hollywood Collection 
Hunter 

Hydra 

Liyad 

Imperium 
Indianapolis 500 
Indiana Jones Adv. 
Invest 

Iron Lord 

Ishido 

Jahangir Khan 

Jet Fighter II 

Keys of Marmon 
Kick Off II 

Kid Gloves 

Kind of Magic Ill 
Kings Bounty 

Kings Quest IV * 
Kings Quest V * 
Knights of Legend 
Knights o. t. Sky 
Legend of Faerghail 
Leisure Suit L. (d) III * 
Lemmings 

Lettrix 

LHX Attack Chooper 
Lite & Death 


GRÖSSER - SCHÖNER - AKTUELLER 
WIR ZIEHEN UM AB 2. NOVEMBER 91 
HOHE-WART-STRASSE 1 
SUPERPREISE - RIESENAUSWAHL - TOP-BERATUNG 


Viele kaufen bei uns - nicht immer - aber immer mehr! 


Accolade 
C64 
ca. DM 50.- 


olltet Ihr schon 
lange mal mit der 
63’er Corvette 


Stingray mit Sonne auf 
der Haut und Wind in den 
Haaren durch Calfornien 
heizen, oder mit einem 
Ferrari Testarossa, der 
immerhin 290 km/h drauf 
hat, die Autobahnen in 
Deutschland erkunden ? 
Ja? Dann könnt Ihr das mit 
Test Drive Il-The Collection 
tun. Neben der Test Drive II- 
Diskette liegen noch die 


Scenerydisks Californien 
und Europa und die Car- 
disks Supercars und Mu- 
sclecars in der Verpackung. 
Die verschiedenen Wagen 
bieten allesamt unter- 
schiedliche Fahreigen- 
schaften, was sich vor allem 
im Kurvenverhalten und bei 
der Höchstgeschwindigkeit 
bemerkbar macht. Die 
Steuerung ist ein bißchen 
schwammig, jedoch noch 
akzeptabel. Aufgrund der 
vielen Möglichkeiten, den 
Schwierigkeitsgrad einzu- 
stellen, ist das Spiel auch 
für weniger geschickte 
Fahranfänger interessant. 
Die Grafik ist für C64 Ver- 
hältnisse im Rennteil eini- 
germaßen flott, wenn man 
die Detaildarstellung ab- 
schaltet. 

Außer den verschiedenen 


On The Road To Nowhere... 


Wagengrafiken, die exzel- 
lent gelungen sind und ver- 
schieden Grafikelementen 
wie Windmühlen in Holland 
ändert sich nicht viel. Für 
Rennspielfans ist das: Spiel 
ganz gut geeignet die Lan- 
geweile zu vertreiben. Bis 
man alle Wagen erprobt 
und die Länder erkundet 
hat vergehen einige Wo- 
chen. 

Hans Ippisch 
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GRAFIK 65% 
SOUND 50% 
SPIELBARKEIT 60 % 


MOTIVATION 70% 


GESAMT 64% 


Ar 


Infos, Tests, Kurse und Programme - 
auf 2 Disketten. 


Mitmachen und gewinnen! 


DITEKLTIBT: 


JeserungtF : 


Wir wollen Euch besser kennenlernen - was Euch an PLAY TIME gefällt und was nicht, was 
Euch so noch alles interessiert, was Ihr in Eurer Freizeit macht und vieles mehr. Eine Menge 
Fragen - eine Menge Preise, die es zu gewinnen gibt! 

Und ein weiterer Vorteil: Nach der Auswertung dieser Umfrage können wir noch mehr auf 
Eure Wünsche eingehen und genau das bringen, was Ihr lesen wollt. 


Unter allen Einsendern verlosen wir 


1 AMIGA 2000 + Farbmonitor 1084 S 
1 AMIGA 500 + Farbmonitor 1084 S 
10 GAMEBOYS (mit Tetris) 

100 Spielepakete 


Also nichts wie los - Antworten ankreuzen (es können auch mehrere Antworten pro Frage 
angekreuzt werden), Bogen heraustrennen, in ein frankiertes und adressiertes Kuvert und 
dann nichts wie ab damit! 

Der Rechtsweg ist natürlich ausgeschlossen. Einsendeschluß ist der 31.10.1991. 


Dein Alter 
:OJ-9 Jahre 


>09 -15 Jahre 

I 16-17 Jahre 

. 18-20 Jahre 

- 21 - 25 Jahre 
U) .26 Jahre und älter 


Mit welcher Zahl beginnt die Postleitzahl Deines Wohnorts? 


" Omit einer “1” 
mit einer “2” 
- DO mit einer 3” 
I mit einer “4” 
= O mit einer “5” 
= O mit einer “6” 
 O mit einer ‘7” 
© O.mit einer “8” 


Wenn Du die aktuelle Ausgabe der “Play Time” bewertest, 


welche Schulnote erhält sie? 
(von 1 = “sehr gut” bis 6 = “ungenügend”) 
31 
02 
I3 
I4 
05 
Te 


Seit wann liest Du die “Play Time”? 
" O seit Ausgabe 5/91 


seit Ausgabe 6/91 
© DO seit Ausgabe 7/91 
I seit Ausgabe 8/9/91 
= O seit dieser Ausgabe 


Was findest Du an “Play Time” gut? 


Was findest Du an “Play Time” weniger gut? 
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Welche Rubriken hälst Du für besonders wichtig/ interessant? 


U Previews 22 
U News 23 
U Spieletests 

I Tips& Tricks 

Ü Leserbriefe 

U Specials 

U] Messeberichte 

U) ‘Dream Academy” 

U TOP TEN 

U Konvertierungen 

ÜJ Konsolen-Spiele 


Was hälst Du von unserem “FUN TIME”- Special? 


2 
3 
A 


Sollen weiterhin Poster in die 


1 
2 


U finde ich toll 

U nicht schlecht 

U interessiert mich weniger 
U interessiert mich nicht 
“Play Time”? 34 
7 ja, auf jeden Fall 

nein 


Welche anderen Computermagazine liest Du regelmäßig? 


[DJ ASM 35 
U] Power Play 

ÜJ AMIGA Joker 

I 64er 

FT) AMIGA Magazin 

U Magic Disk 64 


ÜJ Game on 

U Golden Disk 64 
ÜJ PC Action 

U AMIGA FUN 

TJ AMIGO! 

UST de Luxe 

U) andere, nämlich 


Play Time - EXTR/ 
Oktober 1991 


Das Action-Magazin 


Meisterschaften 
auf Sylt.... Seite 2 


Rollenspiele 
Neues aus Utopia 
ab Seite 13 


Thorsten’s 


Kino &Video- 
NEWS 


ab Seite 4 


ests & Infos 
ab Seite 9 


it schäumender Gischt rau- 

schen die Wellen den Strand 

hinauf, braungebrannte Jun- 
gen schwingen scheinbar mühelos 
Surfboards mitihren durchtrainierten 
Oberkörpern durch die Luft, zahllose 
Mädchen können sich nicht von ihrem 
Anblick losreißen. Die Szene könnte 
sich vor Robin Masters Haustüre 
abspielen, tatsächlich befinden wir 
uns jedoch auf deutschem Boden an 
der Nordsee - auf Sylt. 
Westerland, das ist kein neues Bun- 
desland, sondern eine Stadt (eigent- 
lich ‚müßte es also Westerstadt 
heißen...) auf Sylt. Sie war schon zum 
dritten Mal Austragungsort der Mei- 
sterschaft im  \Wett-Surfen. Dabei 
haben die Teilnehmer längst alles hin- 
ter sich gelassen, was den traditionel- 
len Seefahrer auszeichnet. Das Gerät 
ist auf das Wesentliche beschränkt: 
ein Segel für den Antrieb und ein 
Rumpf für den Auftrieb. Bretter sind 
es auch nur noch dem Namen nach 
und Segeltuch ist gänzlich unbe- 
kannt. Heute machen statt dessen 
Glasfaser und Monofilm das Rennen. 
Im August haben sich die Besten der 
Guten am Strand versammelt, um 
sich und uns zu beweisen, wer der 
Meister der Wellen ist. Gekämpft wird 
dabei in drei Disziplinen: Kursrennen, 
Slalom und Wellenreiten. Dabei sind 
die Aufgaben so verschieden wie die 
Boards, die benötigt werden. Beim 
Kursrennen ist Taktik gefragt, wer da 
bei der Brettwahl daneben greift, hat 
schon so gut wie verloren. Slalom 
verlangt nach schnellen und wendi- 
gen Brettern und die Surfindustrie hat 
hier mittlerweile wahre Wunder her- 
zustellen vermocht. Wellen reitet man 
am besten auf kleinen Spezialbret- 
tern, die man sich als Custom Made 
Board am besten individuell shapen 
(ließ: “schäipen”) läßt - an Fachjargon 
mangelt es nicht, wie man sieht. Das 
Wellenreiten nahm einen Extraplatz 
innerhalb der Veranstaltung ein und 
war als Wave Contest von TOYOTA 
gesponsert, während die anderen 
Disziplinen von der German Wind- 
Surfers Association (GWSA) ausge- 
tragen wurden. 
Klingt alles gar nicht mehr nach Sur- 
fen, findet Ihr? Fanden wir auch. Des- 
wegen haben wir nicht locker gelas- 
sen und die Pressesprecherin des 
Veranstalters gefragt, was Sache ist. 


2 


Ihrer Meinung nach 
längst nicht die Bedeutı 
es verdient. Andere $ 
den unverdient 
während das Surfe 
heimischen Baggersee 
Hawaii verban 


den, ist nic 
ranglisten 


einmal klar 
Sport für uns 


Schalten wir also in die Sportabtei- 
lung und stellen wir fest, daß mit 
einem zweiten und zwei dritten Plät- 
zen im Kursrennen sowie einem zwei- 
ten und einem vierten Rang im Sla- 
lom der 24jährige Bayer vor dem 
Serien-Brett-Weltmeister Peter Wag- 
ler mit 16,6 Punkten und Eilt Wessels 
mit’25,5 Punkten gewann. (Wie Ihr 
zweifellos festgestellt habt, geht es 
nicht darum, Punkte zu erringen, son- 
dern darum, keine zu bekommen. 
Dieses typisch norddeutsche System 
kennen alle Autofahrer auch aus dem 
nahegelegenen Flensburg! Doch wei- 
ter...) Sieger bei den Damen und 
damit inoffizielle Deutsche Meisterin 


Vom BA99EISSE Baum Profilagers 


Fynboar, SUrrÜng 


Surfspaß auf bunten Brettern und hohen Wellen war bisher 


Domäne der Amerikaner. Wie die Deutschen Ihnen jetzt den 


Rang ablaufen, zeigt unser Bericht von den Deutschen Fun- 


board-Meisterschaften auf Sylt. 


keine ernsthafte Herausforderung, 
sondern bestenfalls eine Selbstver- 
ständlichkeit ist. Daß am Schluß der 
Veranstaltung Dietmar Kornelli aus 
dem schönen Geretsried in Bayern 
Deutscher Meister wurde, erfüllte uns 
natürlich mit doppeltem Stolz und 
mag angesichts des norddeutschen 


Bei jedem Wetter draußen: Training für's Rennen. 


Austragungsortes nur gerecht sein. 
(Wir werden nie verstehen, warum er 
nicht Franz Xaver Müller heißen 
kann, wie jeder normale Bayer...) Und 
damit sind wir auch schon bei den 
Ergebnissen der fünf heißen Tage. 


wurde die 22jährige Europameisterin 
Andrea Höppner, 63 Punkte (Warum 
so viele, Andrea?), mit großem 
Abstand vor der Münchenerin (das 
schmerzt!) Nanni Deubzner mit 105,4 
Punkten und Christiane Kühn mit 
114,4 Punkten. Den TOYOTA Wave 
Contest gewann Favorit Bernd Fles- 
sner von Norder- 
ney. 

Alle Teilnehmer 
waren nicht nur 
auffallend gut- 
aussehend, wie 
uns auch unsere 
Pressesprecherin 
mit einem 
Lächeln zu ver- 
stehen gab, son- 
dern auch auffal- 
lend jung. Um so 
mehr interessier- 
te uns das Leben 
als Profi. So stell- 
te sich nicht nur 
heraus, daß unsere sympatische 
Begleiterin selbst in der Spitze der 
Damen mitstritt, sondern daß profes- 
sionelles Surfen ein Full-Time-Job ist. 
Andrea Feickert, so ihr Name, arbei- 
tet nur zwischen den zahllosen Trai- 


nings und Wettkämpfen im In- und 
Ausland gelegentlich im Büro der 
Matthias Neumann Production 
GmbH, die sich dem Windsurfing ver- 
schrieben hat. Dirk Muschenich, der 


am Ende vierter wurde, hat da’ mehr 


Zeit, fährt aber auch schon länger als 
Andrea. Er studiert Sportwissen- 
schaften und arbeitet an der Surf Aka- 
demie. 

“Woher kommt Euer Material?” woll- 
ten wir wissen, denn alleine sind bis 
zu 14 Segel und sechs Bretter pro 
Teilnehmer sicher nicht zu finanzie- 
ren. “Wir werden von den Herstellern 
unterstützt, wie das im Profisport 
üblich ist.” war die einleuchtende Ant- 
wort. So kämpfen auf dem Wasser 
nicht nur die Surfer selbst, sondern 
mit Ihnen ihre Sponsoren gegenein- 
ander. Wer also immernoch an eine 
zum Sport erhobene Freizeitbeschäf- 
tigung glaubte, wird bitter enttäuscht: 
Der Profitag ist hart! Morgens um 7 
Uhr treffen wir die Wettkämpfer schon 
am Strand beim Konditionstraining, 
danach werden die Segel aufgebaut 
und dann kommen die ersten Test- 
fahrten. Da über hundert Teilnehmer 
gemeldet waren, kann man sich gut 
vorstellen, wie der Brandenburger 
Strand vor Westerland während der 
Veranstaltung aussah. Doch von 
Mißmut oder Unzufriedenheit ist bei 
den Teilnehmern keine Spur. Die 
Stimmung ist gut und auch Wett- 
kampfgegner begrüßen sich wie 
Freunde, sobald sie wieder Strand 
unter den Füßen haben. Ein Bilder- 
buchsport also, dem die Aggression 
fehlt. 

Aber nicht nur die Teilnehmer eines 
solchen Wettkampfes sollten ihren 
Spaß haben, auch die Zuschauer 
wurden für ihr Kommen belohnt. Für 
sie gab es zum Beispiel Bungee Jum- 
ping, bei dem man sich todesmutig 
aus 50 Metern Höhe in die Tiefe 
stürzt. Erst im letzten Moment wird 
man von einem Gummiseil vor dem 
Aufprall gerettet. Dem Veranstalter ist 
das Umfeld sehr wichtig. Wir spra- 
chen mit Herrn Matthias Neumann 
(Wer noch nicht weiß, wer das ist, 
muß zurück zu Zeile eins!), der uns 
erklärte, daß er erst zufrieden sei, 
wenn auch das Publikum ein tolles 
Erlebnis gehabt habe und sich wohl 
gefühlt hat. Er berät auch TOYOTA, 
wenn es um das Engagement im 
Surfsport geht. Daß TOYOTA gar 
keine Artikel für das Surfen herstellt, 
spielt dabei keine Rolle. Wenn das 
junge Publikum nur behält, daß es 
nicht auf irgendeinem Surfwettbe- 


werb war, sondern auf dem berühm- 
ten TOYOTA Wave Contest, dann ist 
der Sache schon Genüge getan. 
Schließlich sind auch die Kinder am 


Nicht zu bremsen: Der neue MR2 von TOYOTA. 


Entscheidungsprozeß beim Kauf von 
Papis Neuwagen beteiligt. Wenn 
Euer Vater also schon wieder ins 
falsche Schaufenster guckt, wißt Ihr 
ja jetzt, wohin Ihr ihn schicken müßt. 
Natürlich gab es 
auch noch viele 
andere Sponso- 
ren, aber mal ehr- 
lich: Was versteht 
Ihr unter Spaß? 
Was paßt zu 
einem Funboard- 
Wettbewerb, der 
primär Spaß 
machen soll? 
Denkt Ihr da viel- 
leicht an Bier oder 
Cola? Die 
machen doch nur 
Spaß, wenn man 
in der Wüste ver- 
durstet. Oder fallen Euch vielleicht ein 
paar Zigaretten zum Thema Spaß 
ein? Wohl kaum. Nein, nein, da 
machen die Autos schon viel mehr 
Spaß, die TOYOTA eigens für die 


. 


Chaos am Strand: 14 Segel pro Fahrer. 


ACTION 


Veranstaltung 
aus Köln hatte 
kommen lassen. 
Durch das gefälli- 
ge neue Design 
fand die Wagen- 
familie mit MR2 
und Celica über- 
all sofort Freunde 
und der Hersteller 


sicherlich viele 
Finger- und 
Nasenabdrücke 


an den Scheiben. 
Aber die Hauptat- 
traktion blieb 
natürlich nach wie vor das Surfen. Wir 
waren übrigens nicht die einzigen, die 
das Spektakel für interessant hielten. 
Auch das Fernsehen fand sich ein, 
um in öffentlich-rechtlichen und priva- 


Autos unerwünscht: Parkplatz als Teamlager. 


ten Sendern über die neuen kühnen 
Reiter dieser überhaupt nicht neuen 
deutschen Wellen zu berichten. Sur- 
fen ist heimlich zu einem Profisport 
geworden, in dem genauso hart 
gekämpft wird 
wie beim Tennis. 
Nun ist es an der 
Zeit, daß auch die 
Zuschauer es 
entdecken. Die 
sehen nämlich 
bisher lieber Fuß- 
ball. Aber das 
muß ja nicht so 
bleiben. 


Alexander Wiederhold 
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we SCHLECHT SUPER 


“Wenn Sie sich in diesem Jahr nur 
einen einzigen Film ansehen wollen, 
dann sollte es dieser sein” hieß es in 
den Previews zu dem zweiten Teil 
rund um das personifizierte Chaos, 
Leutnant Frank Drebin. Und sie soll- 
ten recht behalten. Die nackte Kano- 
ne 2 1/2 hat echte Ambitionen die 
Nummer 1 unter den Komödien zu 
werden. 

Wie schon in Teil eins Punkt null, 
kämpft Leutnant Frank Drebin (alias 
Leslie Nielsen) auch in Teil zwei 


Punkt fünf, mehr gegen seine geniale | 
unnachahmliche | 


und zugleich 
Schusseligkeit, als gegen die Hand- 
voll Unterweltler, allen voran Quentin 
Hapsburg (alias Robert Goulet). 
Deren Absicht istes nämlich, die zur 
Zeit offene Frage nach der zukünfti- 
gen staatlichen Energiepolitik zu 


ihren, das heißt zu Gunsten der | 
Das | 


Atommafia, zu entscheiden. 
ihnen dabei der Alternativ- Energie- 
Spezialist Dr. Meinheimer natürlich 
ein Dorn im Auge ist, ergibt sich eben 
so zwingend, wie dessen Entführung. 
Hätten Sie nur geahnt, welches 
Räderwerk sie damit in Bewegung 


setzten. Denn von nun an konzen- ı 


triert Frank Drebin an der Seite sei- 
ner alten, aktuellen und zukünftigen 
Liebe Jane Spencer (alias Priscilla 
Presley) all seinen nackten Wahnsinn 
auf die Befreiung Dr. Meinheimers, 
die Rettung Amerikas und die sonsti- 
gen Kleinigkeiten des täglichen 
Lebens. Thorsten Szameitat 


| | 


Cum SCHLECHT SUPER 


Ein typisches Beispiel eines fehlgelei- 
teten Werbeetats stellt der neueste 
Steve Martin Film “L.A. Story” da. 
Egal wie viele Werbedollar in einen 
schlechten Film gesteckt werden, 
dadurch wird er einfach nicht besser. 
Im Gegenteil. Durch die zu unrecht 
geweckten Erwartungen an den Film 
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In 
Der nackte Wahnsinn (Teil 2 1/2) 


verläßt man um so frustrierter den 
Vorführraum. Stand der Name Steve 
Martin bisher sowohl für offenen, wie 
auch hintergründigen Humor, beg- 
nügt sich die "L.A. Story" mit einer bil- 
ligen Handlung und wenn überhaupt, | 
mit sehr sparsam dosierten sozialkri- 
tischen Andeutungen. Unterstellt man 


| diesem Film, daß er keinerlei tieferen 


Sinn hat, so erzählt er vordergründig 
die Geschichte eines gefrusteten 
Durchschnitts L.A.ers, der, betrogen 
von seiner Frau und unverhofft 
arbeitslos, Konversation mit einem 
elektronischen Straßenschild führt. 
Mit der freundlichen Unterstützung 
dieses, nach eigenen Angaben wie- 
dergeborenen Duddelsacks, gelingt 
es dem herzkranken Meterologen, 
der 08/15 Liebesgeschichte dieses 
Films ein “unverhofftes” Happy-End 
zu verschaffen. Alles in allem dürfte 
die L.A. Story wirklich nur hart gesot- 
tenen Steve Martin Fans zu empfeh- | 
len sein. . Thorsten Szameitat | 


Die blonde Versuchung; das Beste vom Film 


.- Ä 
fee | SCHLECHT SUPER 
Im Gegensatz zu Teil 1 der Freunde 
aller Pizzabäcker, konnte Muppet- 
und Turtle-Erfinder Jim Henson am 
zweiten Teil leider nicht mehr persön- 
lich mitwirken. Nichts desto trotz 
haben unsere, in der Kampfkunst 
des Ninjutsu bewanderten und etwas 
zugroßen Kampfschildkröten wieder 
alle Hände voll zu tun. Denn der alte, 
eigentlich unter Müll begrabene 
Shredder ist zurück und sinnt nur 
nach dem einen: Rache für Teil 1 der 
großen Pizza-Schlacht. Während- 
dessen haben M.D.L.A. noch ganz 
andere Probleme. Schlagartig wurde 
ihnen nämlich klar, daß ihre Existenz 
nur das Resultat eines Unfalls war. 
Die schleimige Substanz, die damals 
ihre Mutation verursachte, war ledig- 
lich atomarer Abfall, der auf dem Weg 
zur "Entsorgung" verloren ging. Seit 
diesem Tag wurden alle Ampullen 
vernichtet. Wirklich alle ? Nein, eine 
kleine unbeugsame Ampulle gelangte 
unglücklicher Weise in Shredders 
Hände, der natürlich nichts besseres 
zu tun hat, als aus einer Panzer- 
schildkröte und einem Wolf, zwei 
wirklich unansehnliche Monster zu 
schaffen, die sich den Ninja-Turtels 
als nahezu ebenbürtig erweisen. Zum 
Ninja-Rap von Vanilla-Ice tanzen 
M.D.L.A. dann den großen Show- 
Down- Dance. 

Thorsten Szameitat 


Riesenpizza und Ninja Rap; Turtles 2 


core SCHLECHT SUPER 


Für alle Spielfreaks, die das gleichna- 
mige Computerspiel der Firma Linel 
kennen, hier ein kurzes Review der 
Verfilmung des zweiten Teils von 
Michael Endes Romanvorlage. Der 
kleine Bastian hadert seit dem Tod 
seiner Mutter mitsich selbst, seinem 
Vater und seinen Mitschülern. Auf 
seiner Flucht aus der Realität, kehrt 
er zu dem Buchladen zurück, in dem 
er schon damals das Buch der 
Unendlichen Geschichte fand. Und, 
ihr werdet es kaum erraten, auch 
dieses mal ergreift das Buch wieder 
Besitz von ihm (oder umgekehrt?!) 


Die nicht enden wollende Geschichte um Fantasien 


ı und entführt 


ihn nach Fantasien, wo 
er die kindliche Kaiserin befreien soll. 
Diese befindet sich in der Gewalt 
einer unheimlichen (aber hübschen) 
Hexe. Ziel seiner gefährlichen Reise 
ist der sagenumwobene Elfenbein- 
turm. Um sich deutlich vom ersten 
Teil abzuheben, wird Bastian von 
einem sesamstraßenähnlichen Ka- 
narienvogel (Gorbi, Grobi oder so 
ähnlich) begleitet. Dieser hat den 
sinnigen Auftrag, Bastian so viele 
Wünsche wie möglich zu entlocken, 
denn jeder Wunsch kostet ihn eine 
Erinnerung. Wie also unschwer zu 
erkennen, arbeitet der Trällervogel 
mit der schönen Hexe zusammen 
und versucht, ihn auf diese Weise an 
der Ausführung seines Plans zu hin- 
dern. Wie dieses moderne Kinder- 
märchen endet, liegt entweder in 
Eurer Hand, soweit ihr im Besitz des 
Spieles seit, oder bei eurem 
Videohändler. 


Thorsten Szameitat 
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Wie alle anderen Interessengemein- 
schaften hat auch die Computerwelt 
ihr ganz persönliches Image, ob zu 
Recht oder zu Unrecht, darüber kann 
man streiten, ändern wird sich des- 
wegen aber nichts. Computerfans 
sind in der Augen der Nicht-Compu- 
terfans (und die stellen immer noch 
die Mehrheit, wenn auch nur noch für 
kurze Zeit...) schüchtern, verklemmt, 
verpickelt, verwirrt und so weiter. 
Dabei haben es die Computerfans 
noch gut getroffen. Wer “typisch” sein 
möchte, hat die Wahl zwischen spar- 
geldürr oder fett, popperhaft oder 
ungepflegt, eine Brille steigert seine 
Erkennungswahrscheinlichkeit aber 
in jedem Fall. 

Dabei sind die meistens Computer- 
fans doch ganz anders. Was man am 
wenigsten vermutet, ist Sport bei 
Computerfreaks. Ok, ok, Summer 
Games, Winter Games, Joystick- 
Karate und der Gleichen sind sehr 
gefragt, aber ich meine mehr die Kör- 
perbewegung außerhalb der vier 
Wände. Die traditionellen Sportarten 
sind schon zu sehr mit Image über- 
frachtet. Da ist kein Platz mehr für 
Computerfreaks. Aber die Beschäfti- 
gung mit dem Computer hat ja auch 
etwas Gutes. Sie schult zum Beispiel 
wie kaum etwas anderes die Fähig- 
keit, über bestehende Grenzen hin- 
weg weiter zu denken, sie fördert den 
Mut zum bisher Unversuchten, sie 
spornt zu spielerischer Neugier an 
und provoziert täglich die Frage 
“Warum eigentlich nicht?” Und genau 
diese Frage war es, die wir uns stell- 
ten, als in der Redaktion das Thema 
Got’cha aufkam. 

Die meisten kennen Got'cha dem 
Namen nach sicherlich schon und 
haben auch das eine oder andere 
darüber gehört. Allen, die dieses 
Spiel noch nicht kennen, wird späte- 
stens in diesem Bericht klar, worum 
es geht. Zunächst wollen wir an die- 
ser Stelle aber ausdrücklich betonen, 
was Got’cha nicht ist. Mar 
Got’cha ist kein Spiel wildgewordener 


Militaristen oder Rechts- 
radikaler. Got cha i ne nicht‘ der 


a es 


nhu eine Cole ösThh 
ir Hob 


ußball und Tennis sind in Deutschland heute zw 
testen Sportarten. Trotzdem gibt es gerade unter 


die belieb- 
Jungendli- 


chen viele, denen der herkömmliche Sport zu etabliert, zu abge- 
griffen, einfacher ausgedrückt zu öde ist. Da muß schon etwas Neues her, 
etwas Ausgeflipptes, was Spaß macht und von der bloßen Anstrengung 
ablenkt. Neben Surfen (Bericht in diesem Heft) oder Skaten gibt es da 
meistens nicht viel. Oder doch? Wir haben uns eine in Deutschland eher 
umstrittene Freizeitbeschäftigung angesehen, die an körperlicher und 
geistiger Leistung einiges verlangt: Got’cha. 


Von Blaubeeren 
und anderen Farbkugeln 


nicht. Wer sich über diese Aufzählung 
wundert, dem sind zum Glück die ent- 
sprechenden tendenziösen und 
wenig repräsentativen Berichte in der 
Presse entgangen. Manche Artikel 
verkaufen sich eben besser, wenn 
man darin den Weltuntergang 
beschwört. Das werden wir nicht tun. 
Wir werden uns dagegen darauf 
beschränken, die Wahrheit zu schrei- 
ben, die Wahrheit über Got’chal 

Got’cha wurde eigentlich eher aus 
Versehen zu dem, was es heute ist. 


Gruppenbild der "Clowns und Helden". 
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Markierungspistole eine Menschen- 
Markierungspistole mit hohem Frei- 
zeitwert. Was jedoch in Amerika, 
England und zahlreichen anderen 
Ländern längst als der neue Volks- 
sport gepriesen wird, sehen die vor- 
sichtigen Deutschen mit geübtem 
Argwohn. Anprangern, Ächten, Ver- 
bieten ist hier die Devise. Doch soweit 
sind wir noch nicht ganz. Noch darf 
jeder selbst entscheiden, ob er sich 
mit Freunden gegenseitig anmalt. 
Begeistert von der Idee zogen wir los, 
um uns eine Aus- 
wahl der in 
Deutschland 
angebotenen 
Farbpistolen zu 
besorgen. Um 
den : Sprachge- 
brauch hier nicht 
unnötig zu erwei- 
tern, werden wir 
die Dinger im fol- 
genden so nen- 
nen, wie sie 
heißen, nähmlich 
Splatball-Pistolen 
(‘Pistolen’, weil sie 
entfernte Ähnlich- 
keit mit solchen haben und auch 
schießen, ‘Ball’, weil die Farbkugeln 
eben Kugeln sind und ‘Splat', weil sie 
a wehn sie auftreffen) Unsere 


jeder Seit 
legt. Trot 


chen Gelände statt. Am besten, man 
sucht sich das Grundstück eines 
Bekannten, der gerade im Urlaub ist. 
Zweite Regel: Jede Mannschaft hat 
eine Fahne, mit der sie ihr Haupt- 
quartier oder Lager kennzeichnet. 
Diese Fahne muß vom Gegner 
geraubt und in dessen Lager 
gebracht werden. Das Spiel ist dann 
entschieden (Gewonnen hat natürlich 
der, der hinterher die meisten Fahnen 
hat) 

Dritte Regel: Wer beim Spielen mit 
einer Farbkugel markiert wird, schei- 
det aus und verläßt das Spielgebiet 
sofort. 

Vierte und wichtigste 
Regel: Schüsse auf den 
Kopf sind verboten. 
Trotzdem tragen alle 
Schutzbrillen, die man 
am besten gleich mit 
den Waffen erwirbt. 
(Kein Glas oder Hartpla- 
stik verwenden!) 

Na, dann kann’s ja los- 
gehen. Wir hatten einen 
kleinen Wald von etwa 
100 mal 100 Metern zur 
Verfügung. Jeder hatte 
die Kleidung dabei, die 


zu erklären, daß die andere Mann- 
schaft schon nach 10 Minuten unsere 
begehrte Fahne im Sprint in ihr Lager 
bringen und die Runde dadurch für 
sich entscheiden konnte. Aber aller 
Anfang ist eben schwer. Im zweiten 
Spiel waren wir besser vorbereitet. 
Nachdem ein Gegner und ich uns im 
Gebüsch entdeckt und uns auf 20 
Meter freundlich zugewunken hatten, 
eröffneten wir das Feuer oder besser 
die Farbe. Nach kurzen Stellungs- 
wechseln hatte der andere einen 
Farbpunkt auf dem Bein und schied 
aus. Von da an trennte ich mich von 


ihm am geeignetsten 
erschien. Von einer Jog- 
ginghose in zartem Tür- 
kis über eine Top Gun- 
Lederjacke bis zum 
Tarnanzug war alles ver- 
treten. Für die Spielvor- 
bereitung gaben wir uns 
20 Minuten, danach 
waren die Lager festge- 
legt (natürlich ohne Wis- 
sen der anderen), die 
Farbkugeln in den Pisto- 
len und die Tarnung 
angelegt. Jetzt würden 
wir ja sehen, ob aus uns 
der bisher unbekannte 
Hobby-Rambo mit Wut- 
geschrei alles nieder- 
mähend hervorbrechen 
würde. 

Das erste, was den Herzschlag 
beschleunigte, war das Knacken der 
Äste, die voraus im Gebüsch unter 
dem Gewicht feindlicher Anschleicher 
zerbrachen. Mit dem Körper auf den 
Boden gepreßt ‚sahen wir aus der 
Ameisenperspektive, wie,sich das 


a ® Gras ‚atıt danf Hüget’vor uns"tEllies 


Artangg ee es btwaß arf Ofgarfisa- 
ti i re besten Ver 


he je das} rgeghelische 


PO 4trid Mani Mehr. 


Errangft Sp:ist es Buch 


Mathias "Rambo" Kolb in Lauerstellung. 


meiner Gruppe, weil sich ein, Verfol- 


‚ger durch,die.verrätefischen Äßte hin- 


termir ehttarnt/hatte. Auf dem\Bauch 
gindis weiter durch Gebüsgh und 
UnterBäumen in ein kleines Bickicht. 
Daß, i@h/dabei auch noch #erlgrene 
Munitiöh aus der latzten Ründe fand, 
war mrmgefihreehi ,dftEr Einer kleine 
Fichte &8färnt erwartete! ich„mneinen 
Gegner der Sieh „bald Ahnundslos 
naherie®. „Bist? im Jetzier >MormMenf 
erkähnte an diehßetaft, dochrdanwar 
88 zu shät. Gleichzeitig. flogenlühsere 
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Farbkugeln einander entgegen. 
Während ihn meine auf dem Bauch 
traf, tropfte von meiner Hand schön- 
stes Himmelblau aus seiner Kugel. 
Ausgeschieden und guter Dinge ver- 
ließen wir das Spielfeld als Beobach- 
ter. Der übrige Kämpfer der gegneri- 
schen Gruppe wurde später von mei- 
nen Teamkollegen gestellt und über- 
mannt. 

Das letzte Spiel verlief dramatisch. 
Die andere Gruppe 
hatte sich auf einem 
Hügel uneinnehmbar 
verschanzt. Erst nach 
langem Warten stiegen 
sie herab, um unsere 
Fahne zu holen. Meine 
Schüsse verfehlten ihr 
Ziel, sodaß ich bald drei 
Gegner auf dem Hals 
hatte und die Flucht 
ergriff. Mein Versteck 
bot mir zumindest einen 
unverdienten Luxus: 
Blaubeeren wuchsen 
überall um mich herum, 
die nicht nur meine 
Hose, sondern bald 
auch meine Zunge lila 
färbten. Erst nach 10 
Minuten gelang mir ein 
Treffer auf einen meiner 
hartnäckigen Belagerer. 
Danach hatte ich den 
Anschluß zum Spielge- 
schehen verloren. Mei- 
nen Partnern ging zur 
selben Zeit die Munition 
aus, wodurch es der 
anderen Mannschaft 
abermals gelang, unse- 
re Fahne zu stehlen. 
Welch eine Schande! 
Zweimal unterlegen 
durch Fahnenraub, das 
ist bitter. Aber was sich 
hier wie eine Fünfzehn- 
Minuten-Aktion liest, dauerte in Wirk- 
lichkeit fast vier Stunden. Wir waren 
fix und fertig. Statt der von uns 
befürchieten Heldenposen und 
Duellszenen hatte sich Got’cha als 
Konditiöonswettkampf entpuppt. Das 
Schießen‘ war eher Nebensache 
geblieben. Wichtig sind nämlich nicht , 
söldatigehes,Altiretäfnoder.M Ust, 
sondern ‘starke Nerven; Aus 
Teamgeist, ein waeller Verstand" 
Gre!Gabk, Steh. iÄleahtiereiift 27 i 
SetzefFtl kKönnannaot oife IstiußsteinS-.c 
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schiede gibt. Grundsätzlich gilt, daß 
Metallpistolen besser sind als Pla- 
stikpistolen, weil sich Metall in der 
Sonne nicht so stark erwärmt und 


dadurch nicht so viele Kugeln im Lauf 
zerplatzen. Dafür sind Metallpistolen 
schwer und behindern die Bewegun- 
gen. Außerdem kostet brauchbares 


falls mit dem Räuber-und-Gen- 
darm-Spiel kleiner Kinder zu ver- 
gleichen, nicht jedoch mit dem 
von der Sensationspresse SO 
hochgejubelten Autritt von faschi- 
stischem Nachwuchs. 

Fazit: Wer heute zur Got’cha- 
Pistole greift, ist noch lange kein 
Rechtsradikaler, wer andere mit 
Farbe beschießt, setzt nur fort, 
was er schon als Kind mit Was- 
serspritzpistolen getan hat und 
wer eine Fahne klaut, um sie ins 
eigene Gebiet zu bringen, spielt 
bestenfalls eine Football-Variante 
- aber dieses Spiel erschließen 
sich die auf Sicherheit und Ord- 
nung bedachten Bewohner unse- 
res Landes ja auch eher zöger- 
lich. Bevor der eine oder andere 
jetzt jedoch in den Laden stürmt, 


Splatball-Gerät über 200 DM 
und steht damit nicht so ganz im 
Verhältnis zum Zweck. 

Da sich zwei unserer Pistolen 
auf Dauer als unbrauchbar 
erwiesen, werden wir wohl nach 
anderen Markierungsmöglich- 
keiten Ausschau halten. Eines 
steht aber jetzt schon fest: Dem 
Sieg der anderen, den unge- 
nauen Pistolen und dem 
unglaublichen Muskelkater zum 
Trotz, den wir alle am nächsten 
Tag hatten, werden wir weiter- 
spielen, denn wir haben schon 
wieder jede Menge Anfragen 
von begeisterten Computerfre- 
aks und es hat allen riesigen 
Spaß gemacht. wi Kind im 
Manne, es lebe - das in 
der Frau 


um sich eine Splatball-Pistole zu 
kaufen, sei noch gesagt, daß es 


die Dinger bei uns nicht unter 18 Ya 

gibt (damit sind Jahre gemeint, #* 

nicht die Mindeststückzahl!) und Alex "Wild Bill" Wiederhold als e 

daß es große Qualitätsunter- "Häschen in der Grube" Alexander Wiederhold 

Wi für Spiel 
NSG Mod.Splatmaster NSG Mod.Splatmaster Il HT Phyton Mod. Arena 
Kal..68 Lauflänge: 3 Kal..68 Lauflänge: 6” Kal..68 Lauflänge: 8 
System: Drück-Repetierer System: Drück-Repetierer System: Pump-Action 
Gesamtlänge: 33 cm Gesamtlänge: 33 cm Gesamtlänge: 48cm 
Munitionszuführung: intern, über den Lauf Munitionszuführung: seitlich Munitionszuführung: seitlich 
Co? im Griff CO?: im Griff cOo?: hinter dem Lauf 
Preis: ca. DM 230.- Preis: ca. DM 240.- Preis: ca. DM 240.- 
® 
Sheridan Mod. PGP Mayhem Mod. Merlin Crosman Mod.Spotmaker 
Kal..68 Lauflänge: Kal..68 Lauflänge: 08 Kal..50 Lauflänge: 6° 
System: System: Pump-Action System: \ Double Action 
Gesamtlänge: Gesamtlänge: 56 cm Revolver 
Munitionszuführung: i Munitionszuführung: seitlich Gesamtlänge: 32 cm 
Co?: intern, unterdemLauf CO? intern, unter Munitionszuführung: Trommel 
Preis: ca. DM 340.- Mr c0?: im Griff 
Preis: Preis: ca. DM 220.- 
“ 
’ 9° 

Zubehör: f 
Brille: 
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“DIE ZUKUNFT UNSERER ERDE STEHT AUF DEM SPIEL”, 
HEISST ES REISSERISCH AUF DEM COVER DES SPIELS 


VERTIGO 


Vor dem schauerlichen Bild einer von 
Giftwolken umrankten Erde, die sich 
kurz vor dem ökologischen Collaps 
befindet, steht ein Krisenmanager 
Ende des zweiten Jahrtausends mit 
Sauerstoffmaske vor Antwort hei- 
schenden Mikrophonen. Der Gedan- 
ke an ein Umweltspiel, das unser 
Bewußtsein für die drängenden Pro- 
bleme unserer Zeit sensibilisieren 
soll, liegt nahe. Ein im roten Signalton 
gehaltener Aufkleber belehrt eines 
Besseren. VERTIGO ist kein ver- 
harmlosendes Spiel, das zur Koope- 
ration auffordert. Im Gegenteil, die 


| 


Spieler konkurrieren auf die skrupel- 
loseste Art und Weise miteinander. 
Es zeigt schonungslos die uneinge- 
schränkte Macht der Konzerne und 
«deren egoistische Triebfeder auf. 
Kein Spiel für zarte Gemüter! Koope- 
riert wird nur, wenn die eigene Über- 
lebensmöglichkeit gesichert werden 
soll. 

Die Aufgabe, dem eigenen Land und 
der Bevölkerung ein möglichst hohes 
Wohlstandniveau zu erwirtschaften, 
ist schwer. Ein Land besteht aus drei 
Regionen, die wiederum jeweils in 
zehn Provinzen aufgeteilt sind. Fabri- 
ken müssen gebaut werden, um wirt- 
schaftiich voranzukommen. Dazu 
wird Bevölkerung genutzt, die die 
Arbeiten in den Fabrikationsgebäu- 
den übernehmen. Zur Bedienung der 
Fabriken werden Akademiker 
benötigt, die nach ihrer Ausbildung 
die technische Leitung in den Produk- 
tionshallen übernehmen. Zum Teil 
läßt man sie aber auch die diplomati- 
sche Laufbahn einschlagen, damit sie 
im C.N.U. (Conseil des Nations 


Unies) Sitz und Stimme des betref- 
fenden Landes repräsentieren. Im 
Rat der Vereinten Nationen können 
Gesetzesvorlagen eingebracht wer- 
den, über die gemeinsam von allen 
Ländern abgestimmt werden muß. 


SCHNELLER PROFIT ZU LASTEN 
DER UMWELT 


Zu Beginn des Spiels wird eine 
Anfangssituation hergestellt, die die 
Spieler selbst schaffen können. 
Natürlich läuft ohne Kapital nichts. 
Money makes the world go around. 
Bevölkerung 
kostet, die Ausbil- 
dung von Akade- 
mikern stellt 
einen weiteren 
Ausgabefaktor 
dar und die 
Errichtung von 
Fabriken gestal- 
tet sich ebenfalls 
recht teuer. 
Umweltbelasten- 
de Fabrikeinhei- 
ten sind erheblich 
kostengünstiger 
als umweltschonende. Diese Tatsa- 
che verlockt zum Bau umweltbela- 
stender Fabriken, die zudem einen 
wesentlich höhreren Profit erwirt- 
schaften. Zusätzliche Kostenüberle- 
gung: Umweltschonende Fabriken 
benötigen einen zweiten Ingenieur 
zur Leitung. Der schnelle Profit und 
die günstiger liegende Kostenrech- 
nung verleitet die Spieler dazu, sehr 
schnell Fabriken der nicht ökologisch 
vertretbaren Art zu errichten und auf 
den Schutz der Umwelt in den eige- 
nen Ländern zu verzichten. 

Ein Mehr an Bevölkerung belastet die 
Umwelt zusätzlich. Eine bestimmte 
Bevölkerungsdichte pro Region ist 
aber erforderlich, um weiterhin Aka- 
demiker ausbilden zu können. Dum- 
merweise liegt das Bevölkerungsmi- 
nimum eben an dieser Grenze. Zuviel 
an Bevölkerung bedeutet einen wei- 
teren Umwelt verschmutzenden Fakt, 
aber gewährleistet die Ausbildung 
dringend benötigter Akademiker. 
Doch hier kann Abhilfe in Form von 
Aufbereitungsanlagen geschaffen 


werden, die den umweltbelastenden 
Faktor Bevölkerung neutralisieren. 
Aber auch das kostet einige Millionen 


Dollar. Und eine Kostenexplosion 
nimmt zunächst meist niemand in 
Kauf. 


UMWELTVERSCHMUTZUNG 
PROFITGIER 


AUS 


Profitgier überstrahlt alles! Und so 
wird eine Fabrik neben der anderen 
errichtet, bis der Grad der Umweltver- 
schmutzung energisch eingeleitete 
Maßnahmen erfordert, um nicht im 
eigenen Dreck zu ersticken und damit 
aus dem Spiel zu fliegen. Für jeden 
umweltverschmutzenden Faktor muß 
gewürfelt werden. Mal scheint weiter- 
hin die Sonne - die Selbstreinigungs- 
kraft der Natur hat oberflächlich 
gegriffen. Häufig tauchen aber Dreck- 
wolken auf, die alles Leben in einer 
oder mehrerer Provinzen im Keim 
ersticken. Zur Freude des die Umwelt 
belastenden Landes wandert von Zeit 
zu Zeit der gesamte produzierte 
Dreck zum Nachbarland über. 
Umweltschmutz kennt halt keine 
Grenzen. Das Spiel führt dies dra- 
stisch vor Augen. Noch etwas ande- 
res wird visuell von den Spielern 
zwangsläufig erfaßt - der Grad der 
aktuellen Umweltverschmutzung. Ein 
zentrales, rundes Spielbrett, unter 
dem eine Drehscheibe angebracht 
ist, zeigt in einem Sichtfenster zu 
Beginn des Spiels unseren blauen 
Planeten, dessen Ökosystem intakt 
ist. Je häufiger die Spieler umweltver- 
schmutzende Faktoren verursachen, 
desto schneller wird die Scheibe 
gedreht. Zunächst wird ein Grad von 
10% erreicht, der sich in zehn Schrit- 
ten steigert. Ein Totenkopf, aus Gift- 
wolken modelliert, zeigt über einer 
zerberstenden Erde das endgültige 
“Aus” an. Um es nicht zu dieser end- 
gültigen Katastrophe kommen zu las- 
sen, die für alle Beteiligten das Ende 
bedeuten würde, kommt meist eine 
Zwangskooperative zustande. Ein 
Ausscheren aus dieser zwingend not- 
wendigen Allianz würde das eigene 
Land völlig zerstören und damit zum 
Ausscheren aus dem Spiel zwingen. 
Die sinnvolle Alternative liegt im Bau 
von umweltschonenden Fabriken, die 
zwar teuer sind, aber die Umweltver- 
schmutzung versiegen lassen. 


Sobald die international übergreifen- 
de Solidarität gefruchtet hat, d.h. kein 


einziger umweltverschmutzender 
Faktor Auswirkungen zeigt, geht der 
globale Verschmutzungseffekt um 
10% zurück. Kooperation kann pha- 
senweise das eigene Überleben ret- 
ten! Wen interessiert schon das Über- 
leben der anderen? Wie gesagt, 
VERTIGO ist ein hartes, realitätsna- 
hes Spiel (so schlimm es auch klin- 
gen mag)! 


DIE FUNKTION DES SICHERHEITS- 
RATES 


Im Rat der Vereinten Nationen kön- 
nen im begrenzten Maße Gesetzes- 
vorschläge eingebracht werden, die 
sich für einige oder alle Länder mehr 
oder weniger positiv auswirken kön- 
nen. Der Zahl der im C.N.U. vertrete- 
nen Diplomaten des eigenen Landes 
muß dabei große Bedeutung beige- 
messen werden. Eine komfortable 
Mehrheit an Diplomaten, oder zumin- 
dest ein deutliches Übergewicht, 
gestattet Gesetzesvorschläge abzu- 
blocken, wenn sie sich auf den eige- 
nen Profit negativ auswirken. 

Wenn aber die Verabschiedung eines 
Gesetzes einem Land gelingt, so 
erhält es dafür bereits einen ansehn- 
lichen Betrag in Millionenhöhe aus 
dem gemeinsamen Fond des C.N.U., 
der von allen Ländern gemeinsam 
gespeist wird. Es gibt Gesetzesvorla- 
gen, die die schwachen Länder 
gegenüber den wirtschaftlich starken 
bevorteilen. Auch eine ökologisch 
gesunde Politik kann sich auszahlen. 
Aber die Autoren Sylvie Rodriguez 
und Philippe des Palliäres konnten es 
sich nicht verkneifen, eine zusätzliche 
Komponente mit in das Spiel zu inte- 
grieren. Eine harte Sache für die Rau- 
cher unter uns, wenn sich unter den 
anwesenden Spieler Nichtraucher 
befinden, die über eine diplomatische 
Mehrheit verfügen. Gesetzesvor- 
schlag 2 besagt, daß 10 Millionen 
Dollar Strafe für jede angezündete 
Zigarette zu entrichten sind. Eine kon- 
tinuierliche Strafverschärfung geht in 
Einklang mit dem aktuellen Grad der 
Umweltverschmutzung. Bei 50% oder 
mehr werden alle umweltverschmut- 
zenden Fabriken und alle angezün- 
deten Zigaretten unwiderbringlich 
zerstört! 

Nach zehn Jahren bzw. Runden 
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endet VERTIGO im Normalfall. Zehn 
Jahre Managerstreß können sich jetzt 
bezahlt machen. Bezahlt macht sich 
allemal die Investition für VERTIGO. 
Es provoziert heiß geführte Diskus- 
sionen unter den Spielern, führt zu 
freien Absprachen, um sich rücksicht- 
los handelnder Zeitgenossen zu 
erwehren und bietet noch eine Menge 
mehr an Spielspaß. Auf der einen 
Seite die Verlockungen, durch 
schnelle Industrialisierung den 
schnellen Dollar zu machen, auf der 
anderen die satanischen Auswirkun- 
gen rücksichtsloser Wirtschaftspoli- 
tik, die rasch zum Umdenken zwin- 
gen. Die Einsetzung des Conseil des 
Nations Unies (C.N.U) verknüpft die 
Aktionen der Spieler auf interessante 
Art und Weise miteinander. 


EIN TIEFER GRIFF IN DIE TASCHE 


Der wunde Punkt des Spiels betrifft 
den hohen Anschaffungswert. Spiele- 
risch amortisiert sich dieser zwar 
recht schnell, aber dennoch sind 
110,- DM ein dicker Brocken, der 
erstmal verdaut sein will. Dennoch - 
ein klares Votum für VERTIGO! Nicht 
zuletzt aufgrund des facettenreichen 
Spielverlaufs und seiner Komplexität. 
Ein weiteres Plus: Ein kurzes Regel- 
studium reicht aus, um VERTIGO 
spielen zu können. Nicht vergessen 
werden darf die wahrhaft großzügige 
Ausstattung des Spiels und das auf- 
wendig produzierte Inlett, das die 
Spielmaterialien hervorragend auf- 
nimmt. 


Super’ ! 


AUTOREN 
Sylvie Rodriguez & 
Philippe des Palliäres 
GRAPHIK 


Pascal "Trigaux 
VERLAG: Eurogames 
SPIELERZAHL: 2-4 

ALTER AB 12 JAHRE 
PREIS: 110,- DM 
SPIELREIZ: 94 % 


SspEED EIRKUNT 


in weiterer Knaller unter den 

Spielen ist Mitte dieses Jahres 

im Verlag KLEE erschienen. 
Mit zu den modernen Klassikern 
zählend befindet sich SPEED CIR- 
CUIT seit zwei Jahrzehnten auf dem 
Markt für Spiele. Ehemals aufwendig 
von dem Konzern 3M gefertigt, wurde 
es nach dieser Ära bei der amerikani- 
schen Firma AVALON HILL heimisch 
und läßt sich bis heute unverändert 
im aktuellen Angebot finden. 
Die Einführung gestaltet sich einfach. 
Jeder Spieler erhält zu Beginn eine 
vorgefertigte Karte mit den Werten 
seines Wagens. Für Spieler, die 
SPEED CIRCUIT nicht kennen, eine 
sinnvolle Hilfestellung. Einen Wagen 
selbst zu konstruieren, sollte erst 
gewagt werden, wenn man einige 
Rennerfahrung gesammelt hat. 


DAS ERSTE ZARTE HEULEN DER 
MOTOREN 


Die Wagen nehmen ihre Startposition 
auf einer der Rennstrecken Monza, 
Nürburgring oder Monaco ein und 
schon geht's los! Das Bewegungs- 
system ist einfach. Gefahren wird 
immer geradeaus und diagonal vor- 
wärts. Die Rennstrecken sind gleich- 
mäßig in Felder unterteilt. In der Brei- 
te liegen lediglich drei oder zwei Fel- 
der nebeneinander. Auffahrunfälle gilt 
es daher zu vermeiden! Pro 30 km/h 
Geschwindigkeit fährt ein Rennwa- 
gen ein Feld weit. Ein Wagen mit 
einer aktuellen Geschwindigkeit von 
240 km/h würde demnach acht Felder 
weit ziehen. Während eines Zuges 
darf beliebig oft die Fahrspur gewech- 
selt werden, aber nur diagonal in Vor- 
wärtsrichtung. 

SPEED CIRCUIT ist eine realistische 
Rennsimulation. Während des Ren- 
nens haben die Fahrer alle Möglich- 
keiten an der Hand. Es kann inner- 
halb festgelegter Grenzen beschleu- 
nigt, gebremst oder ganz einfach die 
Geschwindigkeit beibehalten werden. 
Um den aktuellen Wert festzuhalten, 
erhält jeder Spieler eine Tachoschei- 
be, auf der er die momentane 
Geschwindigkeit mittels eines Zei- 
gers einstellt. Eine weitere Tacho- 
scheibe dient zur Überprüfung der 
einzelnen Züge der Spieler. Spieler- 
freundlicher geht’s nimmer! 

Das interessante am Spiel ist, daß 
alle Spieler gleichzeitig ihre Züge 


spielen. Nachdem jeder Spieler seine 
einem geringen Wert der. Startge- 


neue Geschwindigkeit im Geheimen 
auf der Tachoscheibe eingestellt hat, 
decken alle Spieler gleichzeitig auf. 
Wer vorne liegt, zieht immer zuerst, 
danach folgen die anderen Rennwa- 
gen. Das kann sich von Runde zu 
Runde ändern und damit auch die 
Zugreihenfolge, was nicht unerheb- 
lich für den Spielverlauf ist. 


NICHT ZU SCHNELL IN DIE KURVE 


Immer stur geradeaus zu fahren, 
wäre auf Dauer ein wenig lähmend. 
Eingebaute Schikanen in Form von 
leicht bis schwer zu durchfahrenden 
Kurven sind ein wesentlicher 
Bestandteil von SPEED CIRCUIT. 
Jede Kurve hat aufgedruckte Werte, 


die die zulässige Kurvengeschwindig- | 


keit eines Renners bezeichnet. Der 
äußere Kurventeil ist länger als der 
mittlere und dieser wieder- 
um länger als der innere. 
Zum Ausgleich kann dafür 
auf dem äußeren Teil der 
Kurve schneller gefahren 
werden. Ein leichtes 
Abbremsen genügt, um mit 
vollem Speed in die näch- 
ste Gerade zu fahren. 
Durch die Kurven möchte 
jeder Rennwagen mög- 
lichst schnell, um einen 
größeren Vorsprung vor 
den anderen herauszufah- 
ren. Verschleißpunkte, | 
deren Anzahl ebenfalls vor 
Spielbeginn festgelegt 
wird, ermöglichen dies in 
Grenzen. Gegen Abgabe von ein 
oder zwei Verschleißpunkten können 
Kurven mit erheblich höherer 
Geschwindigkeit durchfahren wer- 
den. Besonders effektiv ist das 
Durchfahren einer Kurve auf den ein- 
gezeichneten Ideallinien, die eine 
gefahrlose Überziehung von 30 km/h 
pro Stunde erlauben. Die rasante 
Anfahrt auf eine Kurve muß oftmals 
im letzten Moment stark reduziert 
werden. Verschleißpunkte dienen 
auch zur Überziehung des Brems- 
wertes. 

Unfälle lassen sich im Motorsport auf 
Dauer nicht vermeiden. In SPEED 
CIRCUIT findet auch diese Tatsache 
Berücksichtigung. Die Fahrbahn ist 
eng und bei mangelhafter Einschät- 
zung der Fahrweise der Mitkonkur- 
renten kann es zwangsweise zu 
einem Auffahrunfall kommen. Der 
vordere Wagen trägt keine Blessuren 
davon, während der Auffahrende neu 


starten muß. Das kann, gerade bei 
schwindigkeit, wertvolle Zeit kosten. 
VOM AMATEUR ZUM PROFI 


Die REGELN FÜR PROFIS sind 
natürlich nichts anderes als die 
Regeln des Originalspiels in komplet- 
ter Form. Hilfreiche Tabellen für 
Bremsmanöver und Kurvenfahrten 
runden die Regelbearbeitung ab. 
Windschatten ist ein wichtiges Spiel- 
element. Steht ein Rennwagen direkt 
hinter einem anderen, so kann der 
Sog genutzt werden, um ein oder 


| zwei Felder weiterzukommen als es 


die eigene Geschwindigkeit erlaubt. 

Haben sich die neuen SPEED CIR- 
CUIT-Fans mit den verschiedenen 
Strecken vertraut gemacht, wird bei 
allen der Wunsch aufkommen, den 
eigenen Wagen selbst zu konstru- 


r . eren zu 


Seit zwei Jahrzehnten auf dem Markt: Speed Circuit. 


ieren und ihn damit auf die Eigenhei- 
ten der unterschiedlichen Renn- 
strecken abzustimmen. Zur Verfü- 
gung stehen fünf Konstruktionspunk- 
te, die zur Bestimmung der Start-, und 
Höchstgeschwindigkeit, des Be- 
schleunigungs- und des Bremsver- 
mögens und zuletzt der Verschleiß- 
Punkte genutzt werden. Eine gleich- 
mäßige Aufteilung der Konstruktions- 
punkte ergäbe einen Wagen mit 
durchgehenden Mittelwerten. Aber in 
Abstimmung auf die unterschiedli- 
chen Rennstrecken entsteht oft der 
Wunsch, einige Werte heraufzuset- 
zen, was dann leider zu Lasten ande- 
rer Eigenschaften des Rennwagens 
geht. 

SPEED CIRCUIT bietet einer Spiel- 
runde alles: Spaß, viel Gelächter, 
Schadenfreude, Interaktion und ein 
bewährtes, taktisch ausgeprägtes 
Spielsystem. Klee ist eine wirklich 
gute Umsetzung dieses Sportspiels 


gelungen, sowohl das Material als 
auch die Regel betreffend, und das 
zu einem kaum glaubhaft günstigen 
Preis! Nichtsdestotrotz haben sich 
zwei kleine Fehler in die Regel einge- 
schlichen. Im Passus “Windschatten” 
muß es richtig heißen: Der voraus- 
fahrende Wagen fährt mindestens 
180 km/h und ist schneller als das 
nachfolgende Fahrzeug oder gleich- 
schnelll Kurvenfahrten: Sollte ein 
Wagen vor dem nächsten Zug auf 
dem letzten Feld einer Kurve stehen, 
darf er wieder voll beschleunigt wer- 
den! Ein weiterer Kritikpunkt: Wenn 
schon Chips zur Markierung der Ver- 
schleißpunkte dem Spiel beigelegt 
werden, sollte dies zumindest in der 
Regel vermerkt werden 
(auch, wenn die Chips keines- 
falls spieltechnisch notwendig 
sind). Ein leuchtendes Bei- 
spiel für mangelhafte Zusam- 
menarbeit zwischen Redakti- 
on und Fertigung. SPEED 
CIRCUIT wird optimal zu 
sechst gespielt. Ein Tip - 
wenn sie irgendwelche Mate- 
rialien zu weiteren Rennwa- 
gen umfunktionieren, sollten 
Sie es ruhig mal mit 12 Wagen 
spielen. Ein Wahnsinnsspaß! 


Joachim Goemann 


SPEED CIRCUIT 


SPIELERZAHL: 9-6 
VERLAG: KLEE 
PREIS: CA. 35,- DM 


ALTER: 
AB 12 JAHRE 
DAUER: 
3/4 STUNDE - 
SPIELREIZ : 100 % 
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Die 10 besten und 
Bekendsten Spiele aus 
m auf2 


Ballon Disketten — 
Beischer Spielespaß! 


„Willkommen im Kleingedruckten!“ 


„Die CP Verlag GmbH ist der größte 
bundesdeutsche Verlag mit Diskettenmagazinen 
für den C64 („MAGIC DISK 64", „GAME ON“, 
„GOLDEN DISK 64“), den Amiga („AMIGA Fun‘) 
und den ATARI ST („ST plus‘). 
Alle Magazine erscheinen monatlich im Zeitschriftenhandel. 
Ich verbürge mich für die korrekte Abwicklung Ihrer Bestellung!“ 


(N e- | h 


Christian Geltenpoth 
Herausgeber 


malen Kampfregeln des 
Schwarzen Auges, d.h. der 


D 


Attacke und Paradewurf wird glei- 


chermaßen verwendet. Vor der 
Attacke hat der Angreifer jedoch die 
Möglichkeit, auf ein bestimmtes Kör- 
perteil zu zielen. In diesem Fall 
ermittelt er mit Hilfe der Tabelle den 
AT-Zuschlag und würfelt die Attacke. 
Sollte er die Attacke ohne Zuschlag 


würfeln, versucht er an irgendeiner | 
teil für den Kampf ausfällt. Sollte es 


Stelle die.Deckung des Gegners zu 
durchbrechen. Die getroffene Zone 
wird in diesem Fall mit dem W20 und 
der entsprechenden Tabelle ermit- 
telt. Die Trefferpunkte werden wie 
gewohnt mit dem W6+Zuschlag 
bestimmt und der Rüstungsschutz 
abgezogen. Sollte der Wert größer 
sein als die Lebensenergie des “Kör- 


perteils”, ist es für diesen Kampf | 


unbrauchbar, worauf der Kämpfer 
mit erheblichen Mali rechnen muß. 
Steht hinter dem Körperteil ein Aus- 
rufezeichen (“!”), bedeutet es, daß 
ein fataler Treffer (wie er nur selten 
vorkommt) dieses Körperteils, den 
Tod zur Folge hat. Die Lebensener- 
gie “des Körperteils” läßt sich leicht 


sur 


E* Rolemaster, das riesige 
amerikanische Rollenspielsy- 


stem, zu informieren. Bis jetzt ist von 


Rolemaster nur die vereinfachte Aus- 


gabe Mers (Middle-Earth) in Deutsch 
erschienen, doch an den restlichen 


Sets (und die sind zahlreich) sitzen | 


schon die Übersetzer. 
War Law ist das Schlachtenregelwerk 
von Rolemaster (wie gesagt, nur auf 


ie Regel basiert auf den nor- 


s wird Zeit euch ein bißchen | 


| detaillierten 
World dem Spieler Massenkämpfe | 


ROLLENSPIEL 


Für die DSA-Spieler hat mir Sebastian Althen (sicherlich ein wah- 


rer Freak mit viel Erfahrung) eine Erweiterung bzw. Verbesserung 
der Kampfregeln zugeschickt. Hier ist sie, die DSA-Regel (Die 


Sebastian Althen Regel): 


mit den Werten am rechten Rand 
ermitteln, z.B: 0.5mal Lebensenergie 
(also die Hälfte) des Helden (kann 


man meistens überschlagen, da der | 


Wert entweder drastisch darüber 


oder darunter liegt). Wird dieser Wert 


durch die Schadenspunkte nicht 
erreicht (Glück im Unglück), werden 


| sie ganz normal von der Lebens- 
energie abgezogen und der Kampf | 
| fortgesetzt. 


Es passiert nicht oft, daß ein Körper- 


doch einmal passieren und man 
überlebt den Kampf (rette sich wer 
kann), ist es sehr zu empfehlen eine 
Ruhepause einzulegen, damit es 
sich wieder erholen kann. 

Wenn ein Körperteil sogar zweimal 
getroffen wird, ist es gebrochen und 
muß sofort verarztet werden (starker 
Blutverlust). Am besten sucht man 
sofort einen Heiler auf (falls sich kein 
guter Heilkundiger in der Gruppe 
befindet). Bei einem dritten Treffer 
wurde das Körperteil sogar abge- 
schlagen... ; 

Die Regel macht auf den ersten Blick 
einen recht komplizierten Eindruck, 
prägt sich aber nach kurzer Zeit ein 


Sy 


Englisch, aber vielleicht in ungefähr 


einem halben Jahr...), das in der | 


(allerdings nicht in War Law) genau 
Fantasywelt Shadow 


durchzuführen erlaubt. Aber War Law 
ist mehr, sogar Nichtrollenspieler kön- 
nen sich mit War Law als strategische 
Schlachtensimulation angewendet, 
auf einem Spielbrett ‘rumprügeln, ein 


wahrer Rollenspieler wird dies alles 


und läuft dann recht zügig ab. 
Besonders in höheren Erfahrungs- 


| ‚stufen, wo ziemlich selten ein Treffer 


gelandet wird, gestaltet sich der 
Kampf mit dieser Regel einfach 
spannender. Einfachheitshalber 
kann man dafür auf Regeln wie den 
Waffenvergleich verzichten, da diese 


wieder Tabellen erfordern und zwei 


schon reichen. Andere Regeln, die 
sowieso nur selten in Kraft treten, 
wie z.B: die Patzeregel, meisterliche 


. Attacke und Parade (sollte man auch 


für Monster einführen; es lebe die 
Gleichberechtigung) kann man 
beruhigt beibehalten. Es ist sicher- 
lich für alle DSA-Spieler interessant 
diese Regel zumindest für ein Aben- 
teuer auszuprobieren (oder vielleicht 


| sogar für immer zu verwenden). 


Noch eine kurze Anmerkung: Es ist 
relativ unsinnig die Regelerweite- 
rung bei einer Horde Ratten oder ein 
paar Orks herzunehmen. Es lohnt 
sich bei maximal drei Gegnern. 


Viel Spaß wünscht 
Sebastian Althen 


(Die zugehörige Tabelle findet Ihr auf Seite 14) 


natürlich in seiner Phantasie ablaufen 
lassen. Bevor ich jetzt genauer auf 
die Regeln speziell eingehe muß 
noch gesagt werden, daß das Regel- 
werk schrittweise aufgebaut ist, d.h. 
daß man als Einsteiger erst mit ver- 
einfachten Regeln “üben” kann und 
dann nach und nach die komplexeren 
(und damit realistischeren) Regeln 
übernimmt. War Law ist so flexibel, 
daß sich jeder sein Optimum zwi- 
schen Realitätsnähe und Spielbarkeit 


| selber aussuchen kann. 


Nun aber wirklich zu den eigentlichen 
Regeln: Jede Armee wird in einzelne 
Teile (die sog. Units, könnte man mit 
Kohorte bzw. Einheit übersetzen) zer- 


13 


Zweibeiner mit Schwanz Vierbeiner mit Schwanz 
Körperteil Ww20 Zuschlag Lebensenergie "| Körperteil W20 Zuschlag Lebensenergie 
(in LP) (in LP) 
Kopf 01-02 +8 0,25xLP Kopf 01-02 +8 0,25x LP 
r. Arm 03-05 +5 0,30 xLP r.v.Bein 03-06 +3 0,35x LP 
I. Arm 06-08 +5 0,30 xLP l.v.Bein 07-09 +3 0,35 x LP 
Brust 09 +6 0,45x LP Oberkörper 10-11 +6 0,45xLP 
Bauch 10-11 +6 0,40 x LP Unterkörper 12-13 +6 0,45 x LP 
r.Bein 12-15 +3 0,35 x LP : r.h.Bein 14-16 +5 0,35 xLP 
I.Bein 16-19 +3 0,35 xLP I.h.Bein 17-19 +5 O,s5nd 
Schwanz 20 +2 0,25xLP Schwanz 20 +2 0,25xLP 
Krebstiere (Achtbeiner) Insektoiden 
Körperrteil Ww20 Zuschlag Lebensenergie Körperrteil W20 Zuschlag Lebensenergie 
(in LP) (in LP) 
Kopf 01-02 +8 O)252<ER Kopf 01-03 +7 0,25xLP 
r.Arm 03-04 +5 0,35xLP r.v.Bein 04 +3 0,20xLP 
l.Arm 05-06 +5 0,35xLP l.v.Bein 05 +3 0,20x LP 
Körper 07-14 +5 0,50 xLP r.v.Flügel 06 +4 0,10xLP 
r.v.Bein 15 +3 0,45 x LP I.v.Flügel 07 +4 0,10xLP 
I.v.Bein' 16 +3 0,30 xLP Brustkorb 08-11 +5 0,40 x LP 
r.m.Bein im +4 0,30 xLP r.h.Flügel 12 +5 0,10x_LP 
I.m.Bein 18 +4 0,30 x LP I.h.Flügel 13 +5 0,10xLP 
r.h.Bein 19 +5 0,30 x LP r.m.Bein 14 +4 0,20 xLP 
I.h.Bein 20 +5 0,30 xLP I.m.Bein 15 +4 0,20 xLP 
; r.h.Bein 16 +5 0,20 xLP 
\ .h.Bein iz +5 0,20xLP 
Hinterteil 18-20 +6 0,45 x LP 
Drachen und ähnliche Tiere Humanoide 
Körperteil Ww20 Zuschlag Lebensenergie Körperrteil Ww20 Zuschlag Lebensenergie 
(in LP) (in LP) 
Kopf 01-02 +8 0,25x LP Kopf 01-02 +8 0,25x LP 
r.Arm 03-04 +4 0,30 xLP r. Arm 03-05 45 0,30 x LP 
l.Arm 05-06 +4 0,30 x LP l.Arm 06-08 +5 0,30 x LP 
Brust 07-18 +5 0,45 xLP Brust 09 +6 0,45x LP 
r. Flügel 09-10 +3 0,35 x LP Bauch 10-12 +6 0,40 x LP 
I.Flügel 11-12 +3 0,SSXLER r.Bein 13-16 +3 OrSSXER 
Bauch 13-15 +5 0,40 x LP I.Bein 120 +3 0,35 x LP 
r.h.Bein 16-17 +4 0,35 x LP 
I.h.Bein 18-19 +4 0,35 x LP 
Schwanz 20 +2 0,25xLP 


legt, die separat auf 
dem Schlachtfeld 
vom Spieler gelenkt 
werden können (falls 
eine Armee aus weni- 
ger als 100 Kämpfern 
besteht, gibt es eben 
nur ein Unit). Jede 
dieser Kohorten hat 
nun, genauso wie ein 


Charakter in einem 
normalen Rollen- 
spiel, ihre Eigen- 


schaften und wird so 
behandelt. Die Stär- 
ke, das Können, die 
Ausrüstung und es 
selbstverständlich die IMMER 

Moral der Einheit bestimmen also 
deren Widerstandsfähigkeit, Beweg- 
lichkeit und Schlagkräftigkeit. Diese 
ganzen Werte werden dann noch von 
den Fähigkeiten des Anführers modi- 
fiziert, ein guter General wird in seiner 
“Truppe” für Disziplin sorgen, daß 
diese nach dem ersten kleinen Schar- 
mützel nicht einfach kopflos flieht 
(sondern sich weiterhin niedermet- 
zeln läßt, es ist zum Glück nur ein 
Spiel). Eine große Rolle spielt das 
Terrain, in dem sich die Armeen 
bewegen, es entscheidet über die 
Beweglichkeit und ob der Einsatz von 
Fernwaffen noch (vielleicht einge- 
schränkt) möglich ist. Ebenfalls wich- 
tig ist die Ausrüstung der Kohorte, 
hier wird zwischen Standardeinheiten 
(das sind jene, die nur aus Nahkämp- 
fern bestehen, also nur mit Schlag-, 
Hieb- und Stichwaffen ausgerüstet 
sind), Stangenwaffeneinheiten (diese 
sind mit verschiedenen Arten von 
Lanzen ausgestattet), Kavallerie 
(also berittene Truppen) und Einhei- 
ten, die Fernkampfwaffen besitzen 
(ich bin gespannt, wie “Miscellaneous 
units” übersetzt wird). Jeder Spieler 
kann natürlich zum Beispiel seinen 
Axtträgern Wurfspeere in die Hände 
drücken (und sie mit dieser neuen 
Waffe trainieren lassen), so daß die 
Gegner schon etwas früher ins Graß 
beißen... 

Um seine Mannen etwas langlebiger 
zumachen (die Krieger gehen solan- 
ge in die Schlacht, bis sie sterben; 
was ist der Unterschied zwischen 
einem Soldaten und einem Krug?!), 
besteht die Möglichkeit, ihnen schwe- 
re Rüstungen anzulegen (wodurch 
sie allerdings auch langsamer wer- 
den) und mit einem Schild auszustat- 
ten. 

Jetzt kommt der interessante Teil für 
die Strategen unter uns. Welche For- 


mation wähle ich für den Angriff, lasse 
ich die Armee einen “Pfeil” formen 
und treibe somit einen Keil in die Geg- 
ner (das kommt recht schlecht, wenn 
der Gegner vorhatte mich zu umzin- 
geln, dann ist man nämlich zwischen 
Hammer und Amboß...), oder walze 
ich ihn einfach mit einer Phalanx nie- 
der? Ist die gegnerische Armee mit 
Fernwaffen ausgerüstet und meine 
nicht, bildet man ganz einfach die 
“Schildkröte” bis man unter minima- 
len Verlusten die feindliche Schlacht- 
reihe erreicht hat und in den Nah- 
kampf verwickelt wird. Das Spiel bie- 
tet hier phantastische Möglichkei- 
ten...War Law enthält außerdem 
genaue Regeln zur Bewegung von 
Armeen; wie lange dauert es, bis die 
Truppen in einer bestimmten Formati- 
on, auf einem bestimmten Gelände 
eine gewisse Distanz zurückgelegt 
haben? Gewaltmärsche zehren 
natürlich an den Kräften der Soldaten 
und Krieger, deren Zunge vor 
Erschöpfung am Boden schleift, kön- 
nen nicht mehr gerade gut kämpfen... 
Spezielle Einheiten, wie Scout units, 
Naval units (“Marine”), Intelligence 
units (diese liefern Informationen 
über das kommende Wetter, wahr- 
scheinliche Feindbewegungen 
usw...), oder Engineer units (sind für 
Belagerungen notwendig) werden in 
den Regeln für Fortgeschrittene wich- 
tiger. Man sollte auch darauf achten, 
daß genug Männer mit besonderen 
Fähigkeiten vorhanden sind; vom ein- 
fachen Koch über den Schmied, der 
die Waffen und Rüstungen repariert 
bzw. neue anfertigt, bis zum Diploma- 
ten (man kann nicht alle Probleme mit 
Feuer und Schwert lösen), sollten 
zumindest einige in jeder Armee zur 
Stelle sein. Genauere Angaben zu 
Verlusten und Verwundeten (wann 
sind die Verletzten wieder einsatz- 


= fähig...) sind in War 
Law gegeben, 
genauso wie Regeln 
zur Rekrutierung 
neuer Soldaten (der 
“Verschleiß” an der 
Front ist groß!) und 
deren Ausbildung, 
bzw. zur Weiterbil- 
dung von Vetera- 
nen. Zu guter letzt 
wird noch erklärt, 
wie Armeen unter- 
teilt sind (in Divisio- 
nen, Corps, Einhei- 
ten usw..) und wie 
Zaubersprüche von 
Rolemaster über- 
nommen und in das Massenkampfsy- 
stem eingegliedert werden können. 
Leider sind über 60 Seiten Tabellen 
nötig, um War Law zu spielen, d.h. es 
wird auf alle Fälle eine Schlacht der 
Tabellen geben...(dafür fließt hier 
nicht einmal imaginäres Blut...)An 
“Hardware-Material” enthält War Law 
kleine Plättchen aus Pappe, die ein- 
zelne Kohorten symbolisieren, einige 
Geländekarten, die man allerdings im 
Spiel kaum verwenden kann und 
Klarsichtfolien mit aufgedrucktem 
Bienenwabenmuster. Es fehlen leider 
die benötigten Würfel und ein anstän- 
diges Spielbrett (zumindest eins aus 
Pappe hätten die Hersteller beilegen 
können, wenn man so’'was überhaupt 
braucht...) wird man sich wohl selber 
erstellen müssen. In eurem Fachge- 
schäft werdet ihr War Law für unge- 
fähr DM 75.- erstehen können. 


Alexander Geltenpoth 
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Regeln. 2 81 % 
Preis/Leistung: ..................... 48 % 


Gesamt Mr ee 65 % 


Tolle Spiele für den 
Amiga, jeden Monat NEU 
auf Amiga fun! 


Welche sonstigen Hefte/ Magazine liest Du regelmäßig? 
ÜJ CINEMA 


FÜ] POP ROCKY 

U] MUSIK EXPRESS 
U P.M.MAGAZIN 

ÜJ POPCORN 

U) BRAVO 

ÜJ MICKEY MOUSE 
UT KINO NEWS 

UI KINO HITS 

DJ andere, nämlich 


Wo spielst Du am häufigsten? 
ÜJ bei mir Zuhause 60 


ÜJ bei meinem Freund/ meiner Freundin 
Din der Schule 62 
U) am Arbeitsplatz 63 


Welchen Computer besitzt Du? 
ÜJ AMIGA 500 


[I AMIGA 1000 

[J AMIGA 2000 

ÜJ AMIGA 3000 

(I ATARI ST 520 + Monochrommonitor : 
CJATARIST520+Farbmonitor 


Ü ATARI ST 1040 + Farbmonitor 
Ü] MEGA ST 72 
7 .C64 

(J PC mit VGA-Karte 

I PC mit EGA-Karte 

7J PC mit Herculeskarte 

UPC mit CGA-Karte 

Lynx 

([J GAME BOY 

U) Game Gear 

[J SEGA Mega Drive 

ÜJ Nintendo Entertainment System 

(I) C64 Supergame 

ÜJ PC Engine 

ÜJ CDTV-System 

ÜJ andere, nämlich 


Beabsichtigst Du, einen Computer zu kaufen, 
und falls ja, welchen? 
U einen AMIGA 14 


DJ einen PC 6) 
DJ einen Game Boy 16 
DJ einen ATARI ST 17 
Deinen C64 18 
[J einen Atari Lynx 19 
DJ einen anderen, nämlich 
20-21 


Was machst Du hauptsächlich mit Deinem Computer? 
DO Spiele 
" DJ Anwendungen 


Welche Spiele interessieren Dich am meisten? 
DJ Geschicklichkeitsspiele 


U] Denkspiele 24 
U Sportspiele 25 
U) Rollenspiele 

U] Kampfspiele 

U] Action-/Ballerspiele 

U) Adventures 

ÜJ Simulationen 

DJ Wirtschaftssimulationen 


U) Jump’n’Run-Games 
U] Strategiespiele 33 


TJ ATARI ST 1040 + Monochrommonitor ' Wie hoch ist Dein Nettoeinkommen/ Taschengeld? 


:OJ-DM50.- 

- ÜDM 50.- - DM 100.- 

. OJDM 100.- - DM 500.- 

- ÜJDM 500.- - DM 1000.- 
 ÜJDM 1000.- - DM 2000.- 
- ÜJDM 2000.- - DM 3000.- 
 ÜJDM 3000.- - DM 5000.- 
 ÜJDM 5000.- und mehr 


Wieviel gibst Du monatlich für Spiele aus? 35 
. U-DM 50.- 


- O)DM50.- - DM 100.- 
: OJDM 100.- und mehr 


Welchen Preis hälst Du für ein gutes Spiel 
für gerechtfertigt? 
. OJDM 10.- - DM 20.- 


 ÜJDM 20.- - DM 40.- 
[I DM 40.- - DM 60.- 
 ÜFDM 60.- - DM 80.- 
- ÜJDM 80.- und mehr 


Wieviel gibst Du im Monat für 
Hardware und Zubehör aus? 
 U-DM 50.- 


- OJ DM 50.- - DM 100.- 
- DJ DM 100.- und mehr 


Hast Du einen eigenen PKW? 
 Dja 


- OD nein 


Bist Du DJ Raucher 
oder Nichtraucher? 


Welche sonstigen Hobbys hast Du? 


In welche Fernsehkanäle schaltest Du häufig rein? 
ÜJ ARD 


ÜJ ZDF 

RTL 

SAT 1 

U TELE 5 

ÜJPRO7 

OMTV 

ÜJ SUPERCHANNEL 
ÜJ andere, nämlich 


Hörst Du oft Radio? 
Tale 


- DJ nein 


Dein Geschlecht: I männlich U weiblich 


Deine Tätigkeit: I Schüler U) Hauptschule 
U) Realschule 
[J Gymnasium 
U Auszubildender 
U bei der Bundeswehr 
I Student 
Ü berufstätig Beruf: 


Fertig! Jetzt nur noch in einen Briefumschlag 
(Absender und Briefmarke nicht vergessen!) 
und ab damit an: 


GIATEWAY TO THE 


SAVAGE FRONTIER 


SI läßt nicht locker! 
S Kaum daß mit “Pool 

of Darkness” der 
vierte Teil der “Forgotten 
Realms”-Serie frisch auf- 
gelegt wurde, mit “Gate- 
way to the Savage Fron- 
tier” ist bereits der Be- 
ginn eines gänzlich neu- 
en Epos in Sicht. 
Im Mittelpunkt steht besag- 


ter Landstrich: Die “Savage 


Frontier”, ein Randgebiet 
der Forgotten Realms. Dort 
lassen sich Eure Abenteu- 
rer nach durchzechter 
Nacht erstmal die gesamte 
Ausrüstung nebst der so- 
eben erworbenen Barschaft 
stibitzen. Auf der Suche 


nach neuen Aufträgen of- 


fenbart sich das bevorste- 
hende Unheil: Ein feindli- 
cher Orden jenseits der 
großen Wüste will die Ge- 


gend erobern. Dazu 
benötigt er vier sagenum- 
wobene Schutzstatuen, da- 
mit seine Truppen heil 


| durch die Savanne gelan- 


gen. Um dies zu verhindern, 
müßt Ihr die über’s ganze 
Land verstreuten Statuen 
finden, wobei Euch ein ver- 
wirrend genialer Zauber- 
kundiger behilflich ist. Ge- 
boten wird einiges auf Eurer 
Suche: Von fiesen Oktopu- 
sen im Riesenaquarium 
über einen unfreiwilligen 
Gladiatorenauftritt in der 
Großarena bis zum Gleit- 
flug auf Riesengeiern. Nach 
solchen Strapazen ist es 
immer wieder beruhigend, 
wenn man das allzeit 
fesche Dirndl der Pensions- 
wirtin erblickt. Ansonsten 
bietet das Programm vom 
Aufbau her nicht viel Neues 
neben gewohnt bewährtem 
AD&D-Standard: Alle Aktio- 
nen menügesteuert (Maus 
und Joystick möglich), rela- 
tiv winzige aber hübsche 
Grafiken, Automapping und 
großer Kampfbildschirm. 
Beim Erschaffen Eurer 
Gruppe bleibt hinsichtlich 


se und Ma- 
gie kein 
Wunsch of- 
fen. Selbst 


Charaktere 
lassen sich 
laufend neu 
gestalten. 
Lobenswert 
zu erwäh- 
nen sind die 
FX-Option 
für müde 
Krieger, wo 
Rast für Hei- 
lung und 
Spruchstu- 


Rasse, Klas- | 


die Icons der | 


dium gehal- | 


Edle Ritter in Begleitung. 


Kraken können kämpfen. 


ten wird, und der hervorra- 
gend funktionierende 
Quick-Combat, mit dem 
man die ersten Kämpfe ru- 
higen Gewissens im Lehn- 


stuhl verfolgen kann. Erst | 


bei wirklich schweren Geg- 
nern und wachsender 
Spruchstärke ist man mit 
Einzelsteuerung besser be- 
dient. Dazu klirren die 
Schwerter und stöhnen die 
Gegner aus der Soundkarte 
- bis auf eine beschauliche 
Intromelodie der einzige 
Ohrenkitzel. Programm und 
Dokumentation sind - noch - 
in verständlichem Englisch 
gehalten. Einziges Manko: 
Eifrige Spieler sind nach 
rund 30 Stunden durch, 


echte Schwierigkeiten 
macht nur der fast unfaire 
Showdown im Schlußlaby- 
rinth. 

Klaus Söllner 


GRAFIK 70% 


SOUND 35% 


SPIELBARKEIT 80% 


MOTIVATION 75% 


GESAMT 


waere 3] 


71% 
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REVIEWS 


arkman ist die 
neueste Filmum- 
setzung des engli- 


schen Softwaregiganten 
Ocean. 

Der Film ist im Action/Hor- 
ror-Genre angesiedelt und 
handelt von einem einst 
stolzen Mann. Doch mit 
dem Stolz war es dahin, als 
sein Gesicht durch eine Ex- 
plosion enstellt wurde. Du- 
rant und Strack sind die ob- 
ligatorischen Bösewichte, 
die dafür verantwortlich wa- 


ren. Um den ganzen noch | 


die Krone aufzusetzen, 


nahmen sie natürlich auch | 


noch seine Freundin Julie 
gefangen. 


Darkman sinnt auf Rache | 
an den Bösewichtern, und 


begibt sich mit eingehülltem 
Gesicht auf den Weg. Wie 
jeder Actionheld, hat auch 
Darkman einen Trick auf 
Lager: Er kann mittels eines 
Computers, dem Fotografi- 
en eingespeist werden, sei- 
ne Gestalt beliebig verän- 
dern. Verschiedene Filmse- 
quenzen wurden als Vorla- 
ge genommen, und erge- 
ben ein Spiel mit 6 ver- 
schiedenen Stufen. Die 


Fähigkeit, verschiedene 
Gestalten anzunehmen, 
wurde als Bonussequenz 
aufbereitet. 


Mittels Fadenkreuz eines 
Fotoapparatess muß man 
versuchen, auftauchende 
Köpfe von vorne und beiden 
Seiten zu fotografieren, um 
so genügend Daten für den 
Computer zu sammeln. 
Programmtechnisch sehr 
einfach gemacht, jedoch 
spielerisch äußerst schwie- 
rig, ist es nur als kleine Zu- 
gabe zu bewerten. In der er- 


sten Stufe muß man sich in 


Double Dragon-Manier | 
durch Chinatown bis zur | 
Fabrik durchschlagen. | 
Große , halbwegs gut ani- 
mierte Gegner, streundene 
Hunde und quer über den 
Bildschirm flitzende Wurf- 
sterne - woher die kommen, 
weiß nur der Programmie- 
rer- machen einem das Le- 
ben schwer. Das sanfte Ho- 
rizontalscrolling bringt de- 
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Darkman schlägt sich auf C64 recht wacker 


taillierte, bunte Grafik auf | 


den Screen. Die Soundef- 


fekte sind guter Durch- 
schnitt. 
In der Fabrik angelangt 


sieht man sich zusätzlich 
noch Kanonen und wild lo- 
dernden Feuerbällen ge- 
genübergestellt. Über Lei- 
tern und Plattformen muß 
man sich bis zum Dach 
hochkämpfen. Dieser Teil 
erinnert fatal an den zwei- 
ten Level aus Batman, so- 
gar manche Grafiken wur- 
den nur geändert und hier 
wiederverwertet. Die Steue- 


rung ist, wie bei Batman, 


sehr genau und flott. Am | 


Dach angelangt, sollte man 
nun versuchen, das Labor 
durch einen schnellen Spurt 
und weite Sprünge über die 
Dächer zu erreichen. Böse- 
wicht Durant begleitet uns 


mit seinem Hubschrauber | 


netterweise, und sorgt mit 
Granaten für Unruhe. Hat 
man, im Labor angekom- 


No comment 


men ‚eine Bombe vorberei- 
tet, muß man wieder einmal 
zum Dach hoch, was spiele- 
risch fast identisch zum 
zweiten Level ist. Dort 
hängt man sich an das Seil, 
das uns von Durant’s Hub- 
schrauber entgegen- 
schwingt. Wie das dorthin- 
kommt, wissen wohl nur die 
Drehbuchautoren. Durant's 
Versuche, Dich an einem 
der entgegenkommenden 


Fahrzeugen zu zerschmet- 
tern, werden in einer 3-D- 
Sequenz a la Roadblasters 
dargestellt. 


Grafisch und spielerisch 
ziemlich einfach gehalten 
(wiederum stark an Batman 
erinnernd), kann diese Se- 
quenz nicht allzu stark be- 
eindrucken. Hat man den 
Hubschrauber an einen Öl- 
tank gebunden und ihn 
samt Durant in Flammen 
aufgehen lassen, darf man 
sich wieder durch ein Ge- 
bäude, in diesem Falle ei- 


ATARIST 


Das Scrolling auf dem 
ST ist zwar sehr schnell, 
doch ebenso ruckelig. 
Der Sound ist nur noch 
knapp über Durch- 
schnitt und die Steue- 
rung ist sehr hakelig. 
Sieht zwar aus wie die 
Amigaversion, ist aber 
noch mäßiger 


Darkman verdunkelt auch den Spielwitz 


nen Wolkenkratzer, mo- 
geln. Dort wartet auf dem 
Dach ‘mal kein Hubschrau- 
ber, sondern der letzte Bö- 
sewicht, Strack höchstper- 
sönlich. Den gilt es nun 
noch vom Dach zu werfen, 
und dann hat meine seine 
Pflicht erfüllt. 

Alle Spielstufen sind gra- 
fisch für C64 Verhältnisse 
eigentlich sehr schön ge- 
worden (Mit Ausnahme der 
3-D Sequenz) , die Musik 
ist sehr atmosphärisch und 
gut passend, die Soundef- 
fekte guter Durchschnitt 
und die Steuerung sehr or- 
dentlich. Das Scrolling ist 
durchweg fließend und 
technisch bieten fast alle 
Teile hohes Niveau. Doch 
langsam sollte sich Ocean 
was Neues einfallen lassen. 
Denn wer Batman oder Ro- 


bocop hat, kann auf Dark- 
man getrost verzichten. 
Außer neuer Grafik und an- 
derer Verpackung war alles 
schon mal da Eigentlich ein 
gutes Spiel, doch soll man 
sich immer dasselbe kau- 
fen ? 

Hans Ippisch 


GRAFIK 70% 
SOUND 65% 


SPIELBARKEIT 65% 


MOTIVATION 65% 


GESAMT 66% 
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Nintendo, Nintendo 
Entertainment System. 
Game Boy ane the official 
seals ave tiademarks of 
Nintendo of Amenica, Inc. ) 02640 I000L 
Double Diagon II: The N Bi 


Revenge TIVM & > 19609 [1 a 

Teehnos Japan Conp., IIcen A 

sec exelusively to Acclaım Entei «laim 

tainıment, Inc nl B _ 

Double Playeı.. Masters of entertainment, inc. 
the Game and Acclauım Masters of the Game” 
are trademarks of 

Acelaim Entertain Hotline 16.00 bis 19.00 Uhr: 


6176 49 Sa./So.0212/810544 


ment Inc 


Kingsoft 
Amiga/C64 


igentlich sollte man 
= meinen, es gäbe 

schon genügend 
Denkspiele. Doch man- 
che Softwarehäuser, wie 
in diesem Falle King- 
soft, glauben immer noch 
mit billigen Clones den 
großen Reibach zu ma- 
chen. 
Pot Panic ist eine astrei- 
ne Hatris-Kopie. Die Hü- 
te wurden gegen Töpfe ein- 
getauscht, die es überein- 


ander zu stapeln gilt. Hat 
man fünf Töpfe, die je- 
weils zu zweit Seite an 
Seite vom oberen Bild- 
schirmrand herunterfal- 
len, von einer Sorte in ei- 
ne Reihe gebracht, so ver- 
schwinden diese. Die einzi- 
ge neue Idee dabei ist, daß 
man ab und zu in einem 
Menü eine Topfsorte be- 
stimmen kann, die dann 
vom Bildschirm ver- 
schwindet. 

Der Programmierer war- 
nicht mal dazu in der La- 
ge, 5 aufeinander liegen- 
de Töpfe zu erkennen, falls 
eine Topfsorte durch ihr 
Verschwinden 
dafür sorgte. Das Spiel- 
macht im Zweispielermo- 
dus einigen Spaß, was aber 
nicht unbedingt der Kreati- 
vität der Programmierer zu 
verdanken ist. Programm- 
technisch läßt sich mit dem 
Tetris/Hatris-Spielprinzip- 
nicht viel verkehrt ma- 
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Nichts Neues - Pot Panic auf (64 


chen. Sowohl Amiga als- 
auch 064 Version bieten or- 
dentliche Grafik und durch- 
schnittlichen Sound. Bei- 
de Versionen sind in Anbe- 
tracht der Computerfähig- 
keiten absolut gleichwer- 
tig. Wer also weder Te- 
tris, Hatris, Columns, Block- 
out, Welltris oder ähnli- 
ches besitzt, kann hier zu- 
greifen. 


Hans Ippisch 
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GRAFIK 50% 


SOUND 45% 
SPIELBARKEIT 55% 
MOTIVATION 50% 


GESAMT 51% 


On-Line 
Amiga 
ca. DM 60,- 


GOLF 


as ohnehin vielsei- 
tige Angebot an 
Golf-Spielen auf 


dem Softwaremarkt wird 
seit kurzem durch “Chal- 
lenge Golf” bereichert. 
Bei diesem Sportspiel 
kannst Du zwischen vier in- 
ternationalen Golfplätzen 
mit jeweils 18 Löchern aus- 
wählen. Bis zu vier Spieler 
entweder Deine Freunde 
und Du oder vom Computer 
ausgewählte Mitstreiter 
können gegeneinander an- 
treten. Die für das Game er- 
forderlichen Infos sind er- 
freulicherweise in deut- 
scher Sprache. 


Geräusche, wie sie für das | 


66 


Golfen charakteristisch 
sind, wie etwa der Abschlag 
oder das Fallen des Balles 
ins Loch, hören sich sehr 
“echt” an. Auch die Grafik 
ist überzeugend und gut ge- 
staltet. Allerdings ist die 
Grafik bei der Atari-Version 
gegenüber dem Amiga et- 
was ins Hintertreffen gera- 
ten. Auch das Scrolling ist 
etwas wackeliger. Die Atari- 
Freunde können aber beru- 
higt sein - die Unterschiede 
fallen kaum ins Gewicht! 
Jede Bahn wird ausführlich 
vorgestellt in Bezug auf Be- 
schaffenheit, Entfernung 
zum Loch und etwaigen 
Hindernissen. So muß ein- 
mal der Ball vom Ausgangs- 
punkt über mehrere Inseln 
hinweg zum Loch gespielt | 
werden - Du kannst Dir si- 


Auf Greg Norman’s Spuren. 


| Golfspiel, das auch mich, 


cherlich ausmalen, wie vie- 
le Bälle im Wasser auf Nim- 
merwiedersehen “versenkt” 
werden. Abgesehen da- 
von: Jeden Schlag siehst 
Du noch einmal in einer Art 
Wiederholung aus der 
Vogelperspektive. 
Den Schwierigkeitsgrad, 
der sich nach der verschie- 
den starken Windbeeinflus- 
sung richtet, kannst Du 
selbst bestimmen, ebenso 
natürlich die Stärke und 
Richtung des Schlages. Da- 
zu wählt der Computer den 
jeweils optimalen Schläger 
aus, dies bleibt aber, je 
nach Wunsch, auch Dir 
überlassen. Gesteuert wird 
das ganze mittels Maus 
oder Tastatur. Die Flugbahn 
und der Drall des Balles 
richten sich selbstverständ- 
lich nach dem Ansatzpunkt 
und der Intensität des von 
Dir ausgeführten Schlages. 
Nach dem Spiel kannst Du 
Dein Ergebnis in einer High- 
Score Liste eintragen. Alles 
in allem ist “Challenge Golf” 
ein realistisch gestaltetes 


obwohl sonst kein großer 


Fan dieses Sportes, beim 
Testen in seinen Bann ge- 
zogen hat. 


Mathias Ritz 


GRAFIK 65% 


SOUND 65% 


SPIELBARKEIT 65 % 


MOTIVATION 60% 


GESAMT 64% 


ie Mächte des Bö- 
D- treiben wieder 

mal ein ganz ge- 
meines Spiel im Lande 
Ansalon. Sir Karl, seines 
Zeichen Champion of 
Krynn, ist zwar gestor- 
ben, doch die logische 
Folgerung, daß er nun tot 
ist, erweist sich als 
falsch. 


Flavius in Gefahr 


Er ist als Untoter nun in der 
Armee von Lord Soth 
bemüht, seine ehemaligen 
Gefährten zu vernichten. 
Soweit zu den Geschehnis- 


FLAVIUS 
„37 


HC 
1,0) 


sen in Ansalon. Die Fortset- 
zung des Dragon Lance- 
Spiel “Champions of Krynn” 


ist gelungene Unterhaltung | 


für die Rollenspielliebhaber. 
Der Erfahrungslevel 


Gegner stehen bereit und 
58 Zaubersprüche warten 
auf Ihren Einsatz. Seine 
Charaktere kann man ent- 
weder aus 7 Rassen aus- 
wählen, die von Kämpfern 


über Paladins bis zu Solam- 
nischen Rittern alles enthal- | 
ten, was in der Fantasy- | 


Szene Rang und Namen 
hat, oder aus Champions of 
Krynn übernehmen. 

Jede Rasse bietet nochmal 
sieben verschiedene Klas- 
sen von lawful good bis 
chaotic neutral. Wenn Ihr im 


Kampf gegen Lord Soth be- | 


stehen wollt, müßt Ihr auf 
alle Fälle Solamnische Rit- 
ter, Diebe und Magier in die 
Party aufnehmen. Bis zu 10 
Spielstände können abge- 
speichert werden. 

C 64 Programmierer Paul 


Murray hat sich bei der Um- 
seztung sichtbar Mühe ge- | 


geben: Die Ladezeiten sind 
einigermaßen kurz und die 
Diskwechslerei zwischen 


den drei Disketten hält sich | 


der | 
Party ist auf Stufe 7, 40 | 


in Grenzen. Die hochauflö- 
senden Grafiken im Haupt- 
teil sind sehr farbenfroh und 
äußerst detailiert, während 
die Kampfszenen durch das 
schlechte Scrolling nicht so 
sehr überzeugen können, 
was aber den Spielspaß 
nicht allzu stark ein- 
schränkt. Der Sound ist, wie 
bei diesem Spielgenre üb- 
lich, eher zu vernachlässi- 
gen. Die Atmosphäre fes- 
selt den Spieler an den gut- 
en alten C64 und bietet ge- 
wohnt lange Unterhaltung. 
Für Einsteiger vielleicht 
eine Spur zu schwer, an- 
sonsten Fantasyfreaks auf 
dem 064 sehr zu empfeh- 
len. Hans Ippisch 


GRAFIK 75% 


SOUND 30% 


SPIELBARKEIT 80 % 
MOTIVATION 80% 
GESAMT 74% 


KONVERTIERUNGEN 


" Was soll man noch 
zur Ultimaserie 
sagen? Als vor 


elf Jahren der erste Teil 
erschien, war die Begei- 
sterung für das Rollen- 
spielgenre noch klein; 
nur Insider kämpften für 
das Wohl des Reiches 
Britannia. Doch späte- 
stens mit Ultima IV, als die 
Serie an Komplexität ge- 
wann und vom Brav ge- 
gen Böse-Schema ab- 
rückte, die optische Prä- 
sentation anspruchsvol- 
ler und nicht zuletzt die 
Spieleszene erwachsen 
wurde, erreichte die Ulti- 
maserie einen herausra- 
genden Status. 


Das Erscheinen eines neu- 
en Ultimasequels versetzt 
die Fangemeinde in ein 
Spielefiebeer ungeahnten 
Ausmaßes.1990 rief Ultima 
VI ‚als es auf PC erschien, 
dieses Phänomen hervor. 
Für Rollenspiele sensatio- 
nelle Grafik und großer Um- 
fang sorgten für atemloses 
Staunen. Dem armen C64 
sollte laut Origin-Auskunft 
keine weitere Britannia-Epi- 
sode mehr beschieden wer- 
den. Als bereits alle Hoff- 
nungen auf dem Nullpunkt 
angelangt waren, geschah 


Das 


es: Ultima VI für 
C64 trudelte in der 
Redaktion ein. Der 
Autor und Schöp- 
fer von Ultima, 
Richard Garriott 
alias Lord British 
engagierte kurzer- 
hand Axel Brown 
von Imagitec, der 
eine spielerisch 
detailgetreu Um- 
setzung ablieferte. 


Intro wurde 
ansprechend re- 
produziert und 
stimmt gut auf das 
Spiel ein.Alle zu lö- 
senden Rätsel und 
Geschehnisse der 
PC-Version finden sich auf 
den 3 doppelseitigen Dis- 
ketten wieder, lediglich die 
Grafik im Hauptteil wurde 


“stark abgespeckt und mit 


relativ blockiger Zeichen- 
satzgrafik realisiert, was je- 
doch den Spielspaß nicht 
so stark beeinflußt. Dem 
Spiel liegt neben dem 50- 
seitigen Compendium und 
dem Reference-Guide eine 
farbige, auf Textil gedruckte 
Britanniakarte sowie der 
“Orb ofthe moon”-Stein bei. 
Die Geschichte von Ultima 
VI handelt von den Gargoy- 
les, die auf der Suche nach 
etwas sehr wertvollem sind 
und Wasserspeiern, die das 
Land überfallen haben. 

Als Avatar hat man natürlich 
die Aufgabe, Licht in das 
Dunkel zu bringen. 

Der Bildschirm ist 
grundsätzlich auf drei Be- 
reiche aufgeteilt. Im größ- 
ten Bereich (links), wird das 


MTV oder wa’?! 


Geschehen in Britannia 
aus der Vogelperspektive 
mit Blick auf den Avatar und 
seine Gefährten dargestellt. 
In der Statusanzeige rechts 
oben wird in der Regel eine 
Liste aller Mitglieder Ihrer 
Gruppe zusammen mit de- 
ren aktuellen Gesundheits- 
punkten angezeigt. 

Die Kommentaranzeige 
rechts unten am Bildschirm 
spiegelt den aktuellen 
Spielverlauf in Worten wie- 
der. Was sie sehen, was sie 
hören, was sie sagen, wie 
sie handeln und die Auswir- 
kungen davon werden auf- 
gezeichnet. Zu Beginn des 
Spiels müssen mit den An- 
wesenden im Thronsaal 
Gespräche geführt werden, 
besonders natürlich mit 
Lord British, was über “Talk” 
geschieht. Die Aussagen 
von Lord British könnten im 
weiteren Spielverlauf sehr 
wichtig sein, deshalb unbe- 


dingt notieren. 
Als Fazit läßt sich sagen, 
daß Rollenspielfans auf 
dem C64 wohl nichts bes- 
seres als Ultima VI unter- 
kommen kann, wenn es 
auch nicht unbedingt für 
Einsteiger empfehlenswert 
ist. 

Hans Ippisch 


GRAFIK 40 % 


SOUND 40% 
SPIELBARKEIT 80 % 


MOTIVATION 90% 


GESAMT 


rer) 


72% 


Gremlin 
C64 
ca. 40,- DM 


it Hero Quest wagt 
sich nun auch 
Gremlin auf den 


Rollenspielsektor, basie- 
rend auf dem Verkaufs- 
renner unter den 
Brettspielen. 


Von Hero Quest (Games 
Workshop (MB)) wurde da- 
mit eine Umsetzung abge- 
liefert. Man muß sich ent- 
weder als Zauberer, Zwerg, 


| aus der Sicht einer Kamera | 


ı in der oberen Ecke des 


Raumes. Aus Gründen der 
Übersichtlichkeit muß man 
ab und zu auf die grafisch 
enttäuschende 
spektive zurückgreifen. 
Mag die Amigaversion noch 


Der Held auf der Suche nach dem Spielwitz. (C64) 


Barbar oder Elf auf den | 


Weg durch die Dungeons 
machen und nacheinander 
zwölf Missionen erfüllen. 


Dargestellt wird das Ge- | 


| Steuerung und gut gezeich- 


schehen in den Dungeons | 


durch schöne Grafik und 
gute Steuerung überzeugt 
haben, so bietet die C64 
Version eine schlechte 


nete, jedoch farbarme und 
eintönige Grafik. Die Titel- 


Ja, ich bestelle hiermit die auf dieser Seite angekreuzten Programme im Format: 
525'0 GRATIS Katalog Disk O 


per Nachnahme zzgl. DM 7.000 Vorkasse zzgl. DM 4.00 0 Lastschrift Portofrei Q 


Vogelper- | 


ODisk. Bibliothekar... DM 19. 
OD) Power Batch..........DM 19, 
EIXISDE en DM 24. 
DO Nethack...unnee DM 19. 
Windows Utilities... DM 19. 
DO) Pianoman......... DM 16. 
Dlnsta Calc.n.unnnen. DM 19. 
" DAutomenu. nen: DM 16, 
DIARC - Pack .uunn.. DM 19. 
I Piont & Shoot......... DM 16. 


grafik hat Spectrumniveau 
und die Spielfiguren sind 
| wie Aufziehpuppen ani- 
miert. 


Wer unbedingt ein Rollen- 
| spiel für seinen C64 haben 
will, soll auf die in dieser 
Ausgabe an anderer Stelle 
getesteten Titel Ultima VI 
oder Death Knights of 
Krynn achten. 


Hans Ippisch 


GRAFIK 45% 


SOUND 20% 


SPIELBARKEIT 45 % 


MOTIVATION 


40% 


GESAMT 4% 


Deutsche Handbücher 
DOGS - Auftrag au. DM 
OGS-EAR DM 


ÜLTITELLIETETTE 


24 

19 

OLighting Pres 16 
Ol Black Men 16 
DO Viruscan...unsee 19 
SApONdn 19 
EIABINT A er M 19 
San hic Au ul DM 19. 
Spiele .......... DM 16. 


Oo Een N DM 


— 

7°} 
© © & i0 io io Do To Do Da Do Do To Do To Do Do no Do m mac 
en ges es 


OFile Express u. DM 
Die Disketten zu den 
Büchern können Sie 

zu unseren PD & Shareware 

Preisen beziehen ! 


Bank: 


Kto.Nr.: 


BLZ 


n PD & Shareware Pakete A = = = 

! O1Game Pack I CGA Public Domain Studio Dann GmbH 
} Popoorm, Nyail, Fadim.I,Stker, Miramar Werderstr.4, 8500 Nürnberg 20, Tel.:0911/53 63 36 

ı im., Maze Cube, Jeep Sim. , 5 

| 5 Game Pack II EGA/VGA Halstadterstr.21, 8600 Bamberg, Tel.:0951/66 525 

a ea Public Domain & Shareware Disketten 
ı Battle Fleet, Baokgammon DM25.00 Has -Auftra, 1Disk CHugos House ofH. (E) 1 Disk 
: D Game Pack Ill EGA / VGA OGS - Bestellwesen 1Disk OHugoll Cala 1 Disk 
} Hugos House | +1, Last haftof Darkness, Frao, [OS - Aalsssen u ee 10 
N Bee ‚ Quatris, Captain Comic, a a S- Menü I x E 5 5 &oumt EM, De I 
| C Windows 3.0 Font Pack GI Frog- Copy IM) 1 Diek Obannande Kom 10 = 
ee An ei der höher 1 Dick peter half of en (E) 1 Di 
ı Windows 3.0 ATM Font Pack OScantool Disk = Kun Fu Louis (EN) 3 Disk 
ı Schriftiontsfür dem TypeManager DM 15.00 gem a \ Den B N Ma N Ein 
D m, 

ı OWindows 3.0 BMP Pack I Moda Cad V2.0 3 Dick Alcep Sim. £ m 2 Disk 
ı 10 Br .W.53,5° Disketten voll me: a Een ; Dik O eaptaln Come 1:0 1 DER 
ı gru 

| Top Saı 1 Disk OSuper Pinball 1 Disk 
ı O Windows Pack I A ınder I om 1 Diek 
ı Command Post, Showgif & Wingif, Metz Tools, DFB Translator 1 Disk = BC Fender 1 Disk 
ı Icondraw, Wintris, Fractal Paint, Paint Shop. O Einkommensteuer 90 1 Disk Disk 
B Alles was man für Windows brauchti DM25.00 m Aporia 1 Disk anei (Tetris) (H/C/EN) 1 Disk 
| 0 Windows bis | ee. uam I 
DT DE A Det Vohan Er ee 2Diek Popcom GEM 1 Disk 
a DM 1750 UILZEXE &LZEXE Tools 2Disk C1Boxquest (E) 1 Disk 
LEERDISKETTEN H=Hercules, C=CGA, E=EGA, V=VGA 
10Stück 100 Stück Menge 

ı 3.5) DD DM 9.00 DM 85.0 ..uue... BESTELLUNG 
35' HD DM 17.90 DM 160.00 ............ 

525 DD DM. 3.307 DM 5000 ausm 35" 

ı 5.25" HD DM 11.90 DM 100.00 ............. Name: 

Preise!!!!!! Paketpreise | st. 

ı für PD & Shareware Disketten wie PLZ/Or: 

ı 5,25" Format Einzelpreis DM 3.00 b LZIOR: 

ı 3,5' Format Einzelpreis DM 3.50 Angegeben. 


REVIEWS 


.. 


Prası 
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uununnununandde 
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” 
Sau. 
“u 
= 


seit Jack the Ripp 


SE finden Leute immer wie- 


der Gefallen daran, die menschliche Anato- 
mie Zu Verstünmeln. Nun ist auch Dir die 
Möglichkeit dazu gegeben, und das sogar in 


Mindscape 
Amiga 
ca. 75,- DM 


m die Sache noch 
| | vıricneiseereve 

erscheinen zu las- 
sen, erhältst Du mit Life & 
Death Deine eigenen Gum- 
mihandschuhe und einen 
richtigen Mundschutz. Nun 
fehlt nur noch das Blut. 


Doch keine Sorge, Du wirst | 


gleich im OP stehen. 


Wenn Du die Lektionen be- | 


stehst und ein paar einfa- 
che Probleme, wie Nieren- 
steine, richtig diagnosti- 
zierst steht dem nichts mehr 
im Weg. 

Das erste Mal, wenn Du im 
Operationssaal stehst, 
fragst Du Dich, was über- 
haupt schief gehen könnte. 
Glaube mir, alles geht dane- 
ben. Ich habe meine ersten 
drei Patienten nur durch 
Herzversagen verloren, 
ganz zu schweigen von der 
Tatsache, daß ich die Nar- 
kose vergessen hatte, als 
ich große Stücke meiner 
Patienten entfernte. Doch 
wenn Du erst einmal damit 
vertraut bist, und Dir Dein 
Boss die Ohren langgezo- 
gen hat, geht es gut voran. 
Vor allem die Diagnose ist 
ziemlich einfach, da die 
meisten Patienten gleiche 
oder ähnliche Beschwerden 
haben. 

Doch zurück zum Anfang: 


Nachdem Du Dich eingetra- | 


gen hast, schickt Dich der 
70 


Deinen &igenen vier Wänden. 


Mann an der Rezeption zu 
Deinem ersten Patienten. 
Während Du den Raum be- 


| trittst, wirst Du von einem 


ziemlich besorgten Opfer, 
äh, ich meine einem Patien- 
ten, fixiert. Alles, was Du 
nun tun mußt, ist, dessen 


| Bauch abzutasten, ihn vor 


Schmerz zum Schreien 
bringen und herausfinden, 
wo das Problem ist. Nach- 
dem auch das besorgt ist, 
klickst Du auf die Tafel am 
Ende des Bettes und ent- 
scheidest dann, ob Du ope- 


LIFE & 


guter Chirurg, daher könnte 
es sein, daß die Aufgaben 
kniffliger werden, wenn Du 
mehr Erfahrung gesammelt 
hast. Sicher ist, daß es nicht 


| allzuviele unterschiedliche 


Operationen gibt. Es sind 
nicht mehr vorhanden, als 
bei der Originalversion. Du 
kannst daher nur in der Ma- 


gengegend operieren. Ob- | 


wohl das Spielen anfänglich 
viel Spaß macht, wirst Du 
Dir eine ordentliche Arbeits- 
weise angewöhnen müs- 
sen. Sonst wandert ein wei- 
terer voller Leichensack in 


| die Kühlkammer. 


Life & Death für den Amiga 
und ST war lange Zeit in Ar- 
beit, obwohl es ein ziemlich 
einfaches Spiel ist. Die Ver- 
öffentlichung verspätete 


nr it 


| 


Willkommen in der Chirurgie! (Amiga) 


rierst, ihn durchleuchtest, 
Medikamente verabreichst 
oder ihn zu einem Speziali- 
sten überweist. Wofür Du 
Dich auch entscheidest, 
kannst Du eine hinter die 
Ohren von Deinem Chef er- 
warten, falls es falsch war. 

Obwohl sich das Spiel et- 
was wiederholt, da die Pati- 
enten immer wieder die 
gleichen Beschwerden ha- 
ben, ist es ziemlich schwer 
zu spielen. Vor allem dann, 
wenn Du es ernst nimmst 
und die Leben Deiner Pati- 
enten retten willst. Doch um 


ehrlich zu sein, war ich kein 


sich um ein Jahr, und ich 
hatte eigentlich gehofft, daß 
die Graphik in dieser Zeit 
verbessert wurde. Nun, das 
Original hatte CGA PC-Gra- 
phiken, ebenso wie diese 
Version für den Amiga. Das 
ist wirklich nicht akzeptabel. 
Bezüglich des Sounds wur- 
de mindestens ein Schrei 
entfernt, und das Übrigge- 
bliebene ist ziemlich lang- 
weilig. Obwohl man sagen 
muß, daß es ziemlich unter- 
haltsam ist, Leute in Stücke 
zu schneiden. Nicht einmal 
die Präsentation wurde ver- 
bessert. Ich glaube, Ihr soll- 


tet auf "Life & Death Il: The 


Brain warten. 


SI 


Nicht nur auf dem Amiga | 
sind die Graphiken 
schlecht. Auch auf dem ST 
wurde das originale Rot, 
Blau und Weiß beibehal- 
ten. Schreckliche Graphik, 
sogar noch weniger Soun- | 
deffekte, doch wegen der 
Idee immer noch ein ver- 
nünftiges Spiel. 


45% 


PC 


Die Originalversion für den 
PC ist bereits vor einigen 
Jahren erschienen. Doch 
Du brauchst keine beson- 
dere Graphik, wenn Du in 
"Leuten herumwühlst. Mitt- 
lerweile gibt es aber den 
Nachfolger auf dem PC. 
Daher möchte ich den Kauf 
des ersten Teils nur echten 
Hobby-Chirurgen oder 
Sammlern ausgefallener 
Programmideen empfeh- 


35% 


GRAFIK 30% 


SOUND 10% 


SPIELBARKEIT 40% 


MOTIVATION 60% 
GESAMT 


45% 


Dieter Kneffel 


C64 Disketten 


3D CONSTRUCTION KIT DT. 
BALLGAME * 

BACK TO THE FUTURE 3 
BETRAYAL DT. 

BÖRSENFIEBER KOMPLETT DT. 
BUCK ROGERS 

BUNDESLIGA MANAGER DT. 
CHAMPIONS OF KRYNN DT. 
CONQUESTADOR 

CURSE OF THE AZURE BONDS DT. 
DARKMAN DT. 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN 

DER PREIS IST HEISS DT 

ELVIRA DT. 

ENGLAND CHAMP. SPECIAL DT. 
EXTREME 

F-16 COMBAT PILOT DT. 

FISTS OF FURY COMPIL. DT. 
GEMX DT. 

GLÜCKSRAD KOMPL. DT. 
GREMLINS 2 

GUNSHIP DT. 

HAEGAR DER SCHRECKLICHE DT. * 
HALLS OF MONTEZUMA 

HERO QUEST BRETTSPIELUMSETZG. DT. 
INVEST DT. 

JAHANGIR KHAN SQUASH DT. 
KEYS OF MARAMON 

KICKOFF 2 DT, 

LAST NINJA3 DT. 

LOGICAL DT. 

MAC ARTHUR WAR 

MAGIC CANDLE 

MANCHESTER UNITED EUROPE DT. 
MANIAC MANSION KOMPL. DT. 
MERCS 

MIDNIGHT RESISTANCE DT. 
NAVY SEALS CARTRIDGE 

NORTH AND SOUTH DT. 
OILIMPERIUM DT. 

OUTRUN EUROPE * DT. 

PANG CARTRIDGE DT. 
PHANTASIE BONUS EDITION 
PICKN PILE 

PIRATES DT 

POOLS OF RADIANCE 

POTPANIC DT. 

POWER UP COMPILATION 

P.P. HAMMER ” 

PREMIER COLLECTION 

PROJECT: STEALTH FIGHTER 
PUZZNIK DT. 

RAINBOW COLLECTION DT. 
RALF GLAU EDITION DT. 

ABI 2 BASEBALL DT. 

REEDEREI DT. 

RETURN OF MEDUSA DT. * 

RICK DANGEROUS 2 DT. 

RINGS OF MEDUSA DT. 
ROBOCOP 2 DT. CARTRIDGE 
SECOND WORLD DT. 

SHADOW DANCER DT. 

SHADOW OF THE BEAST CARTRIDGE 
" SKULL AND CROSSBONES 

SPIRIT OF ADVENTURE KOMPL. DT. * 
STAR CONTROL 

SUPER MONACO GRAND PRIX DT. 
SUPREMACY 

SWITCHBLADE DT. 

SWIV 

SYSTEM 3 PACK 

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES DT. 
TESTDRIVE 2 COLLECTION 

THE POWER DT. 

THUNDERJAWS * 

TIE BREAK_ DT. 

TRANSWORLD DT. 

TURN AND BURN * 

TURRICANE 2 DT. 

TWINWORLD DT. 

ULTIMA 6 

UNENDLICHE GESCHICHTE 2 DT. 
v 

WINZER KOMPL. DT. * 

WORLD CHAMP. BOXING 

WORLD CHAMP. SOCCER DT. 
ZAK MC KRACKEN KOMPL. DT. 


SONDERPOSTEN C64 DIS 


AFTERBURNER 
CAVEMAN UGHLYMPICS 
CHUCK YEAGERS 
FERRARI FORMULA 1 
FOOTBALLMANAGER 2 
JET (SUBLOGIC) 

LOTUS TURBO CHALLENGE 
NEUROMANCER 
OUTRUN 

PITSTOP2 

SKATE OR DIE 
SPEEDBALL 
STARFLIGHT DT 
STRIDER 2 

STRIKE FLEET 

UN SQUADRON 

UP PERISCOPE 


Abgabe nur solange Vorrat reicht 
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ONSNENDSONARONDENN A LILAHREIZES AELEE8 
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G, 


Versanel Serwvie® 


PC/IBM 


3D CONSTRUCTION KIT DT. 139,90 
AIRLINE TRANSPORT PILOT 85,90 
ANDRETTI 89,90 
ARMOUR ALLEY 69,90 
BANDIT KINGS DT. 89,90 
BANE OF COSMIC FORGE 89,90 
BARDS TALE 2 NUR 5.25" 29,90 
BROKER KING KOMPL. DT. 69,90 
BUDOKHAN NUR 5.25" 29,90 
BUNDESLIGA MANAGER EGA VGA DT. 65,90 
CARRIER COMMAND NUR 5.25" 29,90 
CASTLES DT. 75,90 
COMMAND H.Q. 75,90 
CONFLICT IN MIDDLE EAST 75,90 
DEMONIAK 75,90 
ELITE GOLD VGA VERS. DT. 85,90 
EYE OF THE BEHOLDER 72,90 
F14 TOMCAT 79,90 
F117 A NIGHTHAWK 2.0 DT. * 89,90 
F1511/ OPER. DESERT STORM 46,90 
Fi6FALCON MK 3 DT. * 85,90 
F29 RETALIATOR DT. 79,90 
FERRARI FORM. 1 NUR 5.25" 29,90 
FLIGHTSIM. SCENERY PACK 85,90 
GATEWAY TO SAVAGE ... 69,90 
GUNSHIP 2000 DT.* 85,90 
HEART OF CHINA 85,90 
HILL STREET BLUES DT. 65,90 
HOUND OF SHADOW NUR 5.25" 29,90 
IMMORTAL DT. * 69,90 
INDIANA JONES3 ADV. DT. 69,90 
JET FIGHTER 34,90 
JET FIGHTER 2 85,90 
JOE MONTANAS FOOTBALL 75,90 
LARRY 1 VGA VERS. 85,90 
LEISURE SUIT LARRY 3 KOMPL. DT. 85,90 
LEMMINGS DT. 75,90 
LHX-ATTACK CHOPPER 99,90 
LINKS NUR VGA 79,90 
LINKS SCENERY BAY HILL CLUB 39,90 
LINKS SCENERY BOUNTIFUL 39,90 
LINKS SCENERY FIRESTONE 39,90 
LINKS SCENERY PINEHURST 45,90 
LOGICAL DT. 59,90 
M1 TANK PLATOON DT. 84,90 
MANCHESTER UNITED EUROPE DT. 59,90 
MARTIAN DREAMS 75,90 
MEDAVIAL LORDS 69,90 
MEGA FORTRESS * 79,90 
MIGHT & MAGIC 3 79,90 
MOONBASE 95,90 
NAM DT. 89,90 
NOBUNAGA AMBITION DT. 89,90 
PC GLOBE 4.0 DT. 119,90 
PC SKAT 59,90 
PGA TOUR GOLF DT. 65,90 
POWERDROME NUR 5.25" 29,90 
RAILROAD TYCOON DT. 84,90 
RED BARON VGA 89,90 
RISE OF THE DRAGON VGA 84,90 
RULES OF ENGAGEMENT * 75,90 
SANDS OF FIRE 69,90 
SECRET OF MONKEY ISLANDS DT. VERS. 78,90 
SECRET WEAPONS OF LUFTWAFFE 85,90 
SILENT SERVICE 2 DT. 89,90 
SIM CITY/POPULOUS COMPILATION DT. 79,90 
SIM EARTH DT. VERS. VGA 89,90 
SPACE QUEST 3 KOMPL. DT 85,90 
SPACE QUEST 4 VGA 89,90 
SPIRIT OF ADVENTURE DT. 75,90 
STARFLIGHT 1 NUR 5.25" 29,90 
STRIKE FLEET NUR 5.25" 29,90 
TESTDRIVE 2 COLLECTION 79,90 
TESTDRIVE 3 69,90 
THEIR FINEST HOUR 69,90 
THEIR FINEST HOUR MISSION DISK * 39,90 
TIMEQUEST 85,90 
ULTIMA 6 72,90 
UMS2 DT. 85,90 
VAXINE 59,90 
WARLORDS 65,90 
WEAVER 2.0 * 69.90 
WILD WEST WORLD DT. * 85,90 
WING COMMANDER VGA 72,90 
WING COMMANDER DATA DISK VGA 39.90 
WING COMMANDER MISSION 2 39,90 
WING COMMANDER 2 * 79.90 
WING COMM. 2 SPEECH ACC. PACK * 39,90 
WIZARDRY 2-5 JE 49,90 
WORLD CHAMP. SOCCER DT 65,90 
WORLD CLASS LEADERBOARD 29,90 
XENON 2 MEGABLAST 29.90 
YEAGER AIR COMBAT 75,90 
ZAK MC KRACKEN DT. 65,90 
SOUNDKARTEN/ZUBEHOR 
ADLIIB KARTE MIT COMPOSER 299,90 
ADLIB KARTE MIT JUKEBOX _DT 189,90 
SOUNDBLASTER VERS. 1.5 DT 329.90 
MIDI BOX SOUNDBL.INCL. SEQUENCER 189,90 
SOUNDBLASTER DEVELOPM. KIT 179,90 
SOUNDMASTER 2 COVOX 399,90 
ROLAND LAPC 1 & MIDI 899,90 
ROLAND MIDIBOX MCB 1 269.90 
WINDOWS 3.0 INCL, MAUS 235,90 
INFRAROTMAUS 2 NIX 149,90 
GEO WORKS DT 295,90 
PC TOOLS DE LUXE 7.0 289,90 


Irrtum vorbehalten 
* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR 
Liste gegen frankierten Rückumschlag. Bitte Computertyp angeben. 
Versandkosten: Nachnahme plus DM 7,00 Vorkasse plus DM 7,00 
Ausland: Nur Vorkasse gegen Euroscheck + DM 15 Versand 


WIAL-VERSAND SERVICE 


Andreas Albert + Partner 
LIEGNITZERSTR. 13 


8038 GRÖBENZELL 


Telefon: 08142/9011 & 53912 
Telefon: 08142/8273 & 8274 


Telefax: 
ATARI/AMIGA 


3D KONSTRUCTION KIT DT 99,90 129,90 
AIRBUS 320 DT. * 72,90 
AMOS COMPILER 69,90 
ANTARES DT. 1 MB 69,90 
ARMALYTE 59,90 
BANE OF THE COSMIC FORGE 1 MB 89,90 
BANDIT KINGS DT. 89,90 
BATTLECHESS II DT. 59.90 


BATTLE ISLE DT. * 65,90 
BIG BUSINESS DT. 54,90 
BOOLY DT. 

BRAT DT. 59,90 
BUNDESLIGA MANAGER PROF. DT. * 

CADAVER DT. 65,90 


CADAVER NEW LEVELS DT. 
CASH KOMPL. DT. 

CGENTURION DEF. OF ROME DT. 
CHAMPIONSOF KRYNN 1MB DT. 


ELLLLTLLE LITT LET ELTLELEELTELTTTELELELELTETTELEELFITTTITTTT 


CHAOS STRIKES BACK 1 MB 59,90 
CHARGE OF LIGHT BRIGADE 69,90 h 
CONFLICT IN MIDDLE EAST 1 MB 

CRUISE FOR A CORPS DT. 65,90 


CURSE OF AZURE BONDSDT. 1iMB 69,90 
CYBERCON 3 

DARKMAN DT. 

DAS BOOT { MBDT. 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN 1 MB 

DER PREIS IST HEISS KOMPL. DT. 


DUNGEONMASTER DT (1MB) 65,00 , 
ELVIRA DT. 1 MB 65,90 
EYE OF THE BEHOLDER 1MB 

F15 STRIKE EAGLE 2 DT. 1MB 75,90 
F-19STEALTH FIGHTER DT. 69,90 
FATE GATES OF DAWN DT. * 

FLAMES OF FREEDOM DT. * 75,90 


FLIGHT OF THE INTRUDER DT. 85,90 
FRENETIC 

GEMX DT. 

GLUCKSRAD KOMPL. DT 

GUNBOAT 1MB 


GODS DT. 65,90 h 
GREAT COURT 2 DT. 65,90 
HAEGAR DER SCHRECKLICHE DT. 

HERO QUEST BRETTSPIELUMS. DT 

HILL STREET BLUES DT. 59,90 
HUNTERDT.* 65,90 
INDIANA JONES 3 ADV. DT, 65,90 
KATHEDRALE KOMPL. DT. * 

KICKOFF2 DT. 59,90 h 
KICK OFF 2 DATA DISK DT. 39,90 
KICK OFF 2 WINNING TACTICS 25,90 


KINGS BOUNTY 

KINGS QUEST 5 * 1 MB 
LARRY 3 KOMPL. DT. 1MB 
LEGENDOF FAIRGAIL DT. 


LEMMINGS DT. 59,90 
LIFE & DEATH 1 MB 59,90 
LORDOF THE RINGS DT. * 

M1 TANK PLATOON DT. 72,90 
MANCH. UNITED EUROPE DT. 59,90 B 
MEGA TRAVELLER DT. 

MERCHANT COLONY DT. 69,90 
MERCS 59,90 


MONSTER BUSINESS DT. 
MOONBASE 1 MB 


enenen nenne erseraerin arena 
FERFELEIISTTEEITITTELELTELEFITTERTELELLITLTITHEITTSIITTLRR 


M.U.D.S. DT. 

NAM DT. 74,90 
OUTRUN EUROPE DT. * 59,90 59,90 
PGA TOUR GOLF DT. 59,90 
PLAYER MANAGER _ DT. 49,90 49,90 
POOLOF RADIANCE DT. 59,90 
POWERMONGER DT. 65.90 65.90 
POWERMONGER DATA DISK DT. * 39,90 39,90 
P.P. HAMMER 54,90 54,90 
PREHISTORIC 65,90 65,90 
PROFLIGHT 1 MB 85,90 
QUEST FOR GLORY2 1 MB 85,90 
R-TYPE 2 DT. * 65,90 
RAILROAD TYCOON DT. 1MB 75,90 75,90 
RAINBOW COLLECTION DT. 49,90 49,90 
ABI 2 BASEBALL 74,90 74,%0 
RETURN OF MEDUSA DT. 69,90 69.90 
RISE OF THE DRAGON 1 MB* 85,90 
SECRET OF MONKENY ISL. MB DT. 78,90 78,90 
SECRET OF SILVER BLADES 1 MB 69,90 
SHADOW DANCER 59,90 
SHADOW SORCERER KOMPL. DT. * 59.90 59.90 
SILENT SERVICE 2 DT. 1 MB* 75,90 
SIM CITY/POPULOUS COMPIL. DT. 74,90 74,90 
SIM CITY ARCHITECTURES 1 & 2 JE 39,90 
SPACE QUEST 3KOMPL. DT. 1MB 85,90 
SPACE QUEST 4 1 MB* 85,90 
SPEEDBALL 2 65,90 65,90 
SPIRIT OF ADVENTURE DT 69,90 69,90 
STARFLIGHT 2 DT. * 65,90 
STORMBALL DT. 59,90 
SUPER MONACO GRAND PRIX 59,90 59,90 
SWITCHBLADE 2 59,90 
THEIR FINEST HOUR DT. 1 MB 69,90 69,90 
THUNDERHAWK 69,90 69,90 
THUNDERJAWS * 59,90 59,90 
TESTDRIVE 2 COLLECTION 75.%0 
TOKI DT. 65,90 65,90 
TRANSWORLD DT 65.90 65,90 
TURRICANE 2 DT. 54,90 54,90 
TV-SPORTS BASKETBALL DT. 74,90 
WINZER KOMPL. DT. * 69,90 69,90 
WARLORDS 1 MB 65,90 
WRECKERS DT 65.90 
WOLFPACK DT. 1MB 74.90 
WONDERLAND 1 MB 74,90 74,90 
ZAKMC KRACKEN DT 64,90 64,90 


LEERDISKETTEN 


3,5° 2 DD NoName 10er 9,90 
3,5° 2 HD NoName 10er 19.90 
5,25° 2 DD NoName 10er 5.90 


5,25" 2 HD NoName 10er 


12,90 


08142/54654 


AMIGA CDTV 


CD TV GRUNDGERÄT 1599,00 


F16 FALCON INCL. MISSION 1 & 2* 105,90 
FRED FISH PD COLLECTION 109,90 
HOLIDAY MAKER DT. * 69,90 
HOUND OF BASKERVILLE 69.90 
LEMMINGS 69.90 
SHIFFTRIX/LETTRIX DT. 59.90 
SIMOTY 69.90 
STADT DER LÖWEN DT. * 69.90 
TEAM YANKEE * 75,90 
TOWN WITH NO NAME 69.90 
PSYCHO KILLER 69.90 
AFTERBURNER 24,90 
ARKANOID REV. OF DOH 24,90 
BARTS TALE 2 

BEACH VOLLEY \ 
BLAZING THUNDER j 
BUDOKHAN 

CABAL 


CARRIER COMMAND 
DEADLINE -INFOCOM- 
DEFENDER OF THE CROWN 
DOGS OF WAR 

DOUBLE DRAGON 
DRAGON SPIRIT 
DYNASTY WARS 
FANTASY WORLD DIZZY 
FERRARI FORM. 1 
FLOOD 

GAUNTLET 2 

GRAND PRIX CIRCUIT 
HARD DRIVIN 

HARD DRIVIN 2 
HOSTAGES 
INTERCEPTOR 

INTERN. KARATE PLUS 
JUNGLE JIM 

JUMPING JACKSON 
KULT 


LAST NINJA 2 

LITTLE COMPUTER PEOPLE 
LOMBARD RAC RALLEY 
LORDS OF THE RINGS SUN DT. 
MIG 29 CODEMASTERS 
MIAMI CHASE 
NEUROMANCER 1 MB 
NEW ZEALAND STORY 
NORTH & SOUTH 
OPERATION HARRIER 
OPERATION STEALTH DT. 
PASSING SHOT 
PLANETFALL 
POWERDROME 
PROJECTILE 

RICK DANGEROUS 1 

ROCK N ROLL 

ROCKSTAR 

R-TYPE 

RVF HONDA 

SHERMAN M4 

SHINOBI 

SHUFFLEPACK CAFE 
SIDEWINDER 2 

SILKWORM 

SPACE ACE DT. 
STARFLIGHT 

STRIDER 2 

STUNT CAR RACER 
SUMMER EDITION 
SUPERCARS 1 

SWORD OF TWILLIGHT 
TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 
TOOBIN 

TV SPORTS FOOTBALL 
WATERLOO 

WINGS OF FURY 
WISHBRINGER 

WORLD CLASS LEADERBOARD 
XENON 2 MEGABLAST 
YOGI & GREED MONSTERS 
ZORK III 


Abgabe nur solange Vorrat reicht 


AMIGA ZUBEHÖR 


1,8 MB SPEICHER KOMPL.BESTÜCKT INT. 279,90 
4 PLAYER ADAPTER 24,90 


BETTTEETEEEETETTLTETLETLETEETEELETLTEEETETTEEEETETTET EEE TETTEETETEET Egg, g,wuFFTTE 


BRIBBBBBBBEBBENBERIDDBBRIRDBBBBDEBBSRNBBEREBBERBENBBERENSTEREBBBBBEBB 


AMIGA TRACKBALL 119,90 
AMIGA ACTION REPLAY 2 189.00 
DISKBOX FÜR 80 X 3,5" DISKS. 19,90 
ELECTR. BOOTSELECTOR DFU-DF 3 39,90 
EXTERNES LAUFWERK 5,25" 209,90 
EXTERNES LAUFWERK S-LINE 3,5" 159,90 
GOLDEN IMAGE MOUSE INLC. PAD 59,90 
INTERNES LAUFWERK A 500 3.5" 159,90 
INTERNES LAUFWERK A 2000 3.5" 149,90 
JOYSTICK COMPETITION PRO 5000 29,90 
JOYSTICK COMPETITION PRO STAR 39,90 
MOUSE JOYSTICK UMSCHALTER 49.90 
MOUSE/JOYSTICKVERLANGERUNG 9,90 
MOUSEMATTE 6.90 
SPEICHERERWEITERUNG AUF 1 MB 79,90 
SYNCRO EXPRESS 3 99,00 
X POWER CARTRIDGE DT 225,90 


X-COPY 2 PROFESSIONAL 74,90 
AMIGA Zubehör & Hardwareliste anfordern! 


Lock'n Chase 


BEICH-E: 
Gameboy 
ca. 50,- DM 


annst Du die Bank 
knacken? Stell Dir 
vor, Du ziehst los 


und drehst das größte 
Ding des Jahrhunderts. 

Streife in sechs dreistufigen 
Levels durch die Bank und 
sei den Cops immer einen 
Schritt voraus. Du mußt gut 
sein, verdammt gut, um mit 
dem wertvollsten Diaman- 
ten, dem “African Star”, be- 
lohnt zu werden. Er ist das 


Ziel.Kannst Du es 
erreichen, bevor die 
Jungs in Blau Dich 
schnappen? Der 
Weg dahin ist lange 
und gefährlich, 
doch er lohnt die 
Mühe. Du mußt 
Dich durch Laby- 
rinthe schmuggeln 
und immer die Cops 
im Auge behalten. 

Schon verwunder- 
lich, was den Ma- 
chern immer ein- 
fällt, um Uraltideen neu auf- 
zupeppen. Hier jedenfalls 
haben wir es mit dem ast- 
reinen Pac-Man-Schema 
zu tun: Die Strecke einmal 
komplett abspurten, den 
Verfolgern dabei nicht über 
den Weg laufen, und hin 
und wieder mal was Tolles 
finden, um die Störenfriede 
in die Flucht zu schlagen. 
Um nicht ganz so dreist zu 
erscheinen, hat man dann 
doch ein paar Neuerungen 
aufgeboten. Zum Einen 


kann man die Cops durch 


zwei geschickt angebrachte 
Elektroschranken für kurze 
Zeit im Labyrinth einsperren 
und so erst mal in Ruhe die 
Bank ausräumen. Zum An- 
deren besucht Ihr nach je- 


dem Level das Spielcasino. 
Dort besorgt Ihr Euch an ei- 
nem einarmigen Banditen, 
mit dem zuvor erbeuteten 
Geld als Einsatz, eine Men- 
ge 1up's (auf legalem We- 
ge). Mit dieser Menge an 
“Leben” ist es dann keine 
Schwierigkeit, sich inner- 
halb von zwei Stunden den 
African Star unter den Na- 
gel zu reißen. Etwas enttäu- 
schend, fand ich; von langer 
Spielfreude konnte keine 
Rede sein. Doch im Ab- 
spann erschien der Hinweis 
auf eine während des Titels 
zu drückende Tastenkombi- 
nation, um in die Extra-Le- 
vel zu geraten. Wenigstens 


| etwas. Doch später stellte 


sich heraus, daß man die- 


ses Feature immer 
nur nach dem voll- 
en Durchspielen 
der ersten sechs 


Level einsetzen 
kann. 

Alles in allem ist 
Lock’n Chase ein 
netter Zeitvertreib 
für einen Tag, mehr 
aber auch nicht. 


Grafik und Sound 
bringen das Nötig- 
ste. Allerdings ist 
es bei aller Kritik 
kein so peinlicher Durchfal- 
ler wie “Head On” in Play- 
time 8/9 '91. 


Christian Müller 


GRAFIK 50% 


SOUND 50% 
SPIELBARKEIT 60% 
MOTIVATION 50% 
GESAMT 


53% 


Maru’s Mission 


Jaleco 
Gameboy 
ca. 60,- DM 


s war einmal... “. 
Die Hintergrund- 
story dieses Spiel 


beginnt, wie so viele an- 
dere. 

Wen wundert’s, Maru’s Mis- 
sion ist wie viele andere 
Spiele. Der was-weiß-ich- 
wievielte Versuch an den 
Erfolg der Super Mario Rei- 
he anzuknüpfen. Sicher, 
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man kann auch sagen, daß 
hier wieder einmal die vie- 
len kleinen Super-Marios 
auf der Welt mit neuem Fut- 
ter versorgt werden sollen. 
Deren Bedürfnissen muß 
klar auch Rechnung 
getragen werden, 
doch ich fürchte im- 
mer, daß bei aller 
Fortsetzungsmanie 
der Blick für neue, 
innovative Spiel- 
schemata mehr und 
mehr verlorengeht. 
Wie dem auch sei, 
um den Hunger der 
“Jump-and-Runner” 
zu stillen, ist Maru’s 
Mission bestens ge- 
eignet. 


| Zum Spiel: Nach der obliga- 


torischen Entführung des 
Liebchens schlüpft Ihr 
natürlich in Marus Rolle und 


| macht Euch auf die gefähr- 


liche Suche nach dem 
Schurken. Eine Reise um 
die Welt in 15 Abschnitten 
und durch sechs Länder 
steht Euch bevor. Habt Ihr 
den Bösewicht eines Lan- 


des besiegt, muß Maru fest- 
stellen, daß sein Schätz- 
chen weiter verschleppt 
wurde. So erwarten Euch 
unter anderem Rumäniens 
Dracula, Ägyptens Pharao- 
nengeister und der griechi- 
sche Hades. Ausgestattet 
wird Maru auf seiner Reise 
mit allerlei Extrawaffen, die 
auf die jeweiligen Endgeg- 
ner zugeschnitten 
sind und die es gilt, 
zur rechten Zeit ein- 
zusetzen. 

Ihr startet mit einem 
Fitnessgrad von 200 
Healthpoints. Erwi- 
scht Euch ein Geg- 
ner oder eines der 
zahlreichen Ge- 
schosse, nehmen 
diese natürlich rapi- 
de ab. Räumt Maru 
jemanden aus dem 
Weg und verflüch- 


tigt sich dessen Lebens- 
hauch in einem kleinen 
Wölkchen, könnt Ihr diesen 
“einatmen” und so Euer Ge- 
sundheitspolster bis zu 999 
aufblasen. 

Maru’s Mission bringt wie 
eingangs erwähnt nichts 
Neues auf den Bildschirm, 
ist jedoch in seiner Sparte 
durchaus konkurrenzfähig. 


Gutes Scrolling, erkennba- 
re Sprites, schön gestaltete | 


Grafik (wenn es auch 


manchmal etwas überladen | 


wirkt) sorgen dafür. Die 
Sprung- und Laufeigen- 
schaften des Titelhelden 
sind zwar etwas gewöh- 
nungsbedürftig, tun aber 
nach einer Einspielphase 
der Spielbarkeit keinen Ab- 
bruch. Wem’s gefällt! 


Christian Müller 


GRAFIK 


80% 
SOUND 70% 
SPIELBARKEIT 60% 
MOTIVATION 75% 


GESAMT 


70% 


Daedalian Opus 


Gameboy 
Vic. Tokai Inc. 
ca. 70,- DM 


a, die tokaischen 
Softwareschmieden 
haben mit diesem 
GamePak ein wirkliches 
Opus geschaffen. An die- 
sem Spiel stimmt einfach al- 
les. Leicht zu verstehen, 


schwer, aber nicht unmög- | 


lich die Lösung. Die alte Re- 


gel hat sich wirklich wieder | 


einmal bestätigt: Je einfa- 
cher, desto besser. 
EDALIAN OPUS ist am 
ehesten vergleichbar mit ei- 
ner Kreuzung aus dem ur- 
tümlichen Tangram und 


dem neuzeitlichen sowjet- | 


russischen Tetris. 

Es ist also jetzt die Aufgabe 
des Schülers (Eure Aufga- 
be), geometrische Körper, 
die alle aus fünf Einheits- 
auadraten bestehen (Bei 
Tetris aus vier Quadraten, 
Ihr erinnert Euch) in einer 
vorgegebenen Fläche so 


passend nebeneinanderzu- | 


legen, daß kein Fleckchen 
mehr frei bleibt. Das Spiel 
beginnt auf Insel Nr.1 mit ei- 
ner recht einfachen Kombi- 
nation aus drei Blöcken, die 
in dem, 3x5 Quadrate mes- 
senden, Feld untergebracht 
werden müssen. Das ist 


DA- 


| gleich geschafft und am 


Bildrand erscheint Insel 
Nr.2 mit einer Verbindungs- 


brücke (die wohl die selbst- 
geklebten Flügel bei den In- 


selsprüngen ersetzt). Über- 
quert Ihr diese wirft ein vor- 
beifliegendes Ufo das 
Paßwort für die Insel ab. 


noch ein Zuckerle: den ulti- | 


mativen dreizehnten Block 
und ein wunderschön eben- 
mäßiges Quadrat, dem es 
das Maul zu stopfen gilt. 
Einfach? Bei Gott nicht!! 
Aber genau das ist es, was 
Daedalian Opus auszeich- 
net: Es packt Euch und läßt 
Euch erst wieder los, wenn 
Ihr von Dr. v. Puzzle be- 
stätigt bekommt, doch nicht 
so wenig Grips zu haben. 
Erhebend. 

Daedalian 
Opus ist al- 
len Tüftel- 
freaks 


ans Herz 
zu legen. 
Auch denje- 
nigen, die 
einen mus- 
kulösen Fi- 
rebutton- 
daumen ha- 
ben kann es 
nicht scha- 


Zwischen den ersten elf In- | den mal etwas für die Den- 


seln fällt aber dummerwei- 
se immer noch ein neuer 
fünfquadratiger Block mit 
herab, der die nächste Auf- 
gabe sicher nicht einfacher 
macht. So rätselt man sich 
mitden 12 Blöcken, die teil- 
weise virtuos aussehen, 
von Insel zu Insel. Anfangs 
sind die zu belegenden 
Spielfelder schön recht- 
eckig, arten dann später 
aber zu solch verwinkelten 
Treppenhäusern aus, daß 
es zum Haareraufen ist. Ein 
kleiner Trost ist dann viel- 
leicht, daß es nicht immer 
nur eine richtige Lösung 


| gibt. Habt Ihr endlich die 


letzte Insel erreicht, gibt's 


ke zu tun. 


Christian Müller 


Zn 
GRAFIK 80% 


SOUND 90% 


SPIELBARKEIT 95% 


MOTIVATION 95% 


GESAMT 92% 


wärmstens | 


und or 


Computersoftware 
R. Duregger 
Hotline 02 02 / 76 39 08 


NEUHEITEN AMIGA ST. 


3 D Konstruction Kid 
Atomino 

Alcatraz 

Bane 0. cos. Force 
Bards Tale Ill 

Battle Chass 

Battle Isle 

Buck Rogers (D) 
Cadaver 
Cadaver Mission Disc 
Chaos Strikes Back 
Crystals of Arborea 
Chuck Yeager2,0 

Car Vup 
Disney Animations 
Studio 
Duck Tales 

Das Boot 

Dragon Wars 

Eye o. the Beholder 
F-15 Strike Eagle 2 
Flight o. Intrud 

F-19 Stealth 

Genghis Khan 

Gods 

Great Courts 2 
Gunboat 

Hägar 

Hunter 

Indianapolis 500 
Lemminge 

M.U.D.S. 

MIG 29 Fulkrum 
Powermonger 
Powermonger Data 
Red Baron 

Secr. o. Monkey isl. 
Sim City Architekt 1 +2 
Sim City/Populous 
Skie or die 

Super Monaco GP 
Traders 

Turrican II 

Warlords 

Winzer 

Wonderland 


Neuheiten MS-DOS 


Battletech 2 

Command HQ 

Genghis Kahn 

Links Mission 1-4 

Mario Andrettis 

Racing Callenge 

Monkey Island 

(Deutsch, VGA!) 

Sim City 

Architekt, I und II 

Sim Earth 

Wingeommander 

dazu: Sect. Mission 1+2, je 
Soundblaster 

Game Boy 

Tetris + Game Boy 

Parodius 

Fi-Race + 4-Player-Adapter 
Alle anderen Module anrufen 


* In Kürze lieferbar 


CD TV - bitte anrufen! 


6-64 weiter im Programm 
ANRUFEN! 


Alle hier nicht aufgeführten 
Programme auch lieferbar! 


FUNDUR 


RUDOLF DUREGGER 
KRUPPSTR. 73 - 5600 WUPPERTAL 1 
TEL. 02.02 / 76 39 08 (24 Std.) 


Versand perNchnhmeoder 
Vokasse, VR.-Scheck Portok, 5,- DM 


Versandkunden können auch mit der 
Karte bezahlen: 
EUROCARD, AMERICAN EXPRESS, 
VISA, DINERS CLUB 


THE 


Übung in einem intergalak- 
tischen Ballerspie. Wer 
weiß, "The Game of Har- 
mony" könnte der Türhüter 
zu einer neuen Ära der Soft- 
wareunterhaltung unter 
dem Motto “happy harmoni- 
zing” sein." Soweit das dem 
Game Pak beiliegende 
Booklet. 


GAME 


HARMONY 


Accolade 
Gameboy 
ca. 60,- DM 


as Konversations- 
lexikon des Deut- 
schen Taschen- 


buch Verlages faßt die 
Summe der Eindrücke, 
die man wohl bei “The Ga- 
me of Harmony” haben 
soll, wie folgt zusammen: 
“Übereinstimmung; 


Einklang; Eintracht; 
Ebenmaß; ausgewoge- 
nes, maßvolles Verhält- 


nis;...”. 

Das hehre Ziel, das sich die 
Macher dieses “neuartigen” 
Spiels gesetzt haben, leitet 
sich aus der Ein- 
führung zur Spiel- 
anleitung ab. Zitat: 
“Aber weshalb ein 
Spiel wie "The Ga- 
me of Harmony”? 
Die Antwort ist ein- 
fach: Wir waren es 
müde, uns mit 
Software zu be- 
schäftigen, die uns 
durch ihre Hektik 
irre machte. Dies 
hier abknallen, das 
da wegblasen, da- 
von gibt es schon genug. 
Wie wäre es denn mit, einer 
Aufgabe, die nach vollkom- 
mener Entspannung ver- 
langt, um optimal gelöst zu 
werden? Ein Spiel also, das 
mehr einer Meditation 
gleicht, als einer wilden 
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Wahrlich ein hoher An- 
spruch, dem sich die Jungs 
von Accolade unterworfen 
haben, neue Ufer in den 
Softwaresümpfen zu errei- 
chen. Wer hat sich nicht auf 
Spielknüller wie Tetris oder 
Lemmings und deren bis 
dahin einzig- und neuarti- 
gen Spielideen gestürzt. An 


und für sich ist jeder Ver- 
such, das Softwareimage 
von den urzeitlichen Vorur- 
teilen, wie prinzipiell gewalt- 


fördernd, hemmschwellen- 
senkend und verdummend 
loszulösen, zu begrüßen. In 
Wahrheit ist das ja schon 
seit geraumer Zeit kein Fak- 
tum mehr. Es hat sich viel- 
mehr ein sehr differenzier- 
tes Angebot auf dem Markt 


durchgesetzt. "The Game 
of Harmony" kann vielleicht 
helfen, diese Tatsache ein 
Stückchen mehr in den 
Blickpunkt der.Öffentlichkeit 
zu rücken. Ob das im Ver- 
mögen des Spiels liegt, wird 
sich zeigen, denn bei allem 
Respekt gegenüber dem 
vermeintlich “moralischen 
Ansinnen, möchte ich dies 
bezweifeln. Aber der Leser 
mag selbst entscheiden: 
Als Spieler steuert Ihr einen 
sog. Seeker, eine Kugel mit 
Richtungspfeil, durch einen 
imaginären Raum. In die- 
sem Raum schweben un- 
terschiedlich viele Energie- 
sphären. Immer paarweise 
zugehörig, gekennzeichnet 
durch geometrische For- 
men, wie Quadrat und 
Dreieck. Diese 
Sphärenpaare gilt 

es, durch gezielte 


Stöße mit dem Seeker kolli- 
dieren zu lassen. Ist das ge- 
glückt, lösen sie sich auf. 
Haben sich alle Paare ge- 


genseitig pulveri- 
siert, ist das Puzzle 
gelöst und 
nächste folgt so- 
gleich. Das Ganze 
50mal. Erschwert 
wird die Lösung in- 
sofern, daß durch 
die Kollision zweier 


neue Kugeln mit 
neuer Kennung ent- 
stehen; die kann der 
Seeker zwar drei 
Sekunden lang 
durch Überfahren wieder 
entfernen, danach benötigt 
Ihr aber wiederum ein Ge- 
genstück mit gleicher 
Zeichnung, um sie zu besei- 
tigen. Manchmal sind die 
Sphären auch durch eine 
Art Gummiband miteinan- 


das | 


ungleicher Sphären | 


der verbunden, so daß der 
angestoßenen Kugel die 
mit ihr verknüpfte hinterher- 
schnalzt. Zur Auflösung ei- 
nes solchen Puzzles steht 
dem Seeker nur eine be- 
stimmte Zeit zur Verfügung. 
Angezeigt wird deren Ab- 
lauf durch die immer mehr 
zunehmende Pulsierfre- 
auenz der Energiesphären, 
welche, ist die Zeit erst ein- 
mal verstrichen, in einem 
Feuerwerk explodieren. 
Nun ja, das ist “The Game 
of Harmony”. Beim besten 
Willen allerdings bin ich im 
Spiel keinem Gleichklang 
oder gar Harmonie begeg- 
net. Geschweige denn, ich 
wäre während des Spielens 
in Art meditative Ruhe ver- 
x fallen. Dafür erin- 
nerte mich alles, 
insbesondere 
die Steuerung 
des Seekers, 
doch zu sehr 
an ein Uraltga- 
me, das mich vor 
Zeiten viel Nerven 
kostete und zu wahren 
Schweißausbrüchen trieb: 
ASTEROIDS! 
Mit solch auffälligen Ähn- 
lichkeiten in der Spielanla- 
ge, denke ich, kann man 
keine neue. Wege gehen 
oder auch nur proklamie- 
ren. “The Game of Har- 
mony” ist trotz eingangs er- 
wähnter Intention, die leider 
nicht so recht umgesetzt 
werden konnte, ein stink- 
normales Spielchen für den 
alltäglichen Zeitvertreib ge- 
blieben. 


Christian Müller 


GRAFIK 50% 


SOUND 50% 


SPIELBARKEIT 60% 


MOTIVATION 


50% 
GESAMT 52% 


unners at the cor- 
ners, with one out” 
plärrt der Sta- 


dionsprecher, um die to- 
sende Menge zu übertö- 


chen. Nun komm 
an. 

Dein Pitcher gegen den 
Star-Hitter des ProTeams. 
Du hast noch einen Trumpf 
im Ärmel. Du nimmst eine 
Auszeit und wechselst My- 
er, den besten Pitcher und 
Asse-Lieferanten Deines 


Teams, ein. Der gegneri- | 


sche Schlagmann korrigie 
seinen Stand, als Myer dei 
Wurfhügel betritt. Der B 


klassischen 

confrontation”. 
Dies soll als 
dienen, 4 
SES L( 
Spannung und Spiel- 
atmosphäre erwar- 
ten kann. Allerdings 
muß ich gestehen, 
daß ich American 
Baseball früher als 
langweilige, dämli- 
che und unnötig ver- 
komplizierte Alther- 
renbeschäftigung 
angesehen habe, bei 
der mir der Begriff 
“Sport” völlig depla- 
ziert schien. Keines- 
falls konnte ich die übersee- 
ische Begeisterung für den 
dortigen Volkssport Nr. 1 tei- 
len. Doch seit einiger Zeit, 
unterstützt durch den allge- 
meinen europäischen 
Hang, amerikanische Le- 
bensart zu imitieren und 


wohl auch durch die wach- 
sende Vehemenz des Ka- 
bel-TV, erfreuen sich die 
Sportarten des Westens in 
der Alten Welt zunehmen- 
der Beliebtheit. So. war es 
nur eine Frage der Zeit, bis 
nach Basket- und Football 


auch Baseball ins Zielvisier 


der Softwareproduzenten 
geraten würde. 


den das Spie zept vo 
Bases Loaded auf mich 
macht hat. So verfügt das 


Spiel über einen durchwegs 


übersichtlich und logisch 
gestalteten Ablauf, der nicht 
durch eine unsinnige An- 
zahl von Optionen und Un- 
termenüs verwirrt. Aller- 
dings ist B.L. ebensowenig 
vor einer Krankheit fast aller 


scuA IN ATARI 
ALPEN 


Nintendo: 


59.94 Double Dragon II 104.94 
Solomon's Club 59.94 Castlevania 79.94 


Pipe Dream 
Alle Preise zzgl. 
n 


39.94 Gauntilet Il 


94.94 


DM 10,- 


Versandkosten von 
Händleranfragen erwünscht | 


Coupon 


PT 991 


Fordem Sie kostenlos unseren neuen 
der | FLASHPOINT-SPEZIALKATALOG 91 an. 


Name: 


Nintendo PC-Engine Game Boy 
Oo = e 


Sportsimulationen gefeit: 
Die aufgebotenen Compu- 
tergegner erweisen sich 
entweder als zu schwach, 
unbesiegbar, oder bis zur 


sicheren Vorhersage ihres 


nächsten Schrittes, als zu 
chenbar. Letzteres trifft 
ieses Spiel zu. So kann 
3 Euch Bases Loa- 
ded im One-Play- 
er-Mode nur eine 
begrenzte Zeit 
herausfordern. 
Nach eingehen- 
dem Studium der 
Gegner und der 
Möglichkeiten 


des eigenen 
Teams (ausführli- 
che Informatio- 


nen hierzu im In- 
struction Manual), 
könnt Ihr wirklich 
alles vom Platz putzen, was 
Euch dorthin gestellt wird. 
Ganz anders sieht es aller- 
dings aus, sollte es Euch 
gelingen, jemanden zu 
überreden, mit Euch dem 
Baseballfieber zu verfallen. 
Sich gegenseitig “aus zu- 


OUTen”, taktisch geschickt 
seine besten Leute auf den 
Platz zu schicken, selbst 
den größten Schlag zu lan- 
den und wenn die “Bases 
geladen” sind, Euren Ge- 
genüber mit einem grandio- 
sen Homerun zu demorali- 
sieren, that’s it! Hier ent- 
wickelt Bases Loaded erst 
seine ganzen Qualitäten. 
Es dient als perfekter Mittler 
zwischen zwei denkenden 
Individuen und verschafft 
größten Spielspaß! 


Christian Müller 


GRAFIK 75% 


SOUND 70% 
SPIELBARKEIT 90% 


MOTIVATION 75% 


GESAMT 


79% 


Paperboy 


Mindscape Inc. 
Gameboy 
ca. 50,- DM 


13 Videospielen noch 
so ‘ne Sache. 

Die Computer waren da- 
mals noch unerschwinglich 
(und entsprachen in keiner 
Weise dem, was man heute 
für das gleiche Geld erhält), 
die Konsolenspiele für das 
TV-Gerät ziemlich dämlich 
und graue Kästchen mit 
tarnfarvenem Matrixbild- 


schirm sollten noch 
sechs lange Jahre 
Utopie bleiben. Also 
marschierte man in 
die Spielhallen, die 
Hosentaschen voll- 
er Bucks. Hier stan- 
den sie, die kühl- 
schrankgroßen 
schwarzen Flim- 
merkisten mit dem 
Riesenhunger nach 
Markstücken. Doch 
das Angebot be- 


schränkte sich zumeist auf | 


stahlstiftgesteuerte, firebut- 


tonbestückte Ballerspiele. 
Bis eines Tages..., ja, bis da 
so ein Ding stand, in wel- 
chem anstelle des vertrau- 
ten Joysticks unglaublicher- 
weise ein 
steckte: PAPERBOY. Die- 


| ser neuartige Automat soll- 


= ja, vor sieben Jah- 
| # ren war das mit den | 


te lange Zeit der Renner un- 
ter den Arcades bleiben und 
zu einem Spieleklassiker 
werden. Klar, daß man ei- 
nen solchen Erfolg kom- 
merziel voll ausnutzen 
wollte. So erschienen im 


| Laufe der Zeit, für alle mir | 


bekannten Videospielsyste- 
me, Konvertierungen von 
Paperboy. Und nur unter 
diesem Gesichtspunkt ist 
es eigentlich zu verstehen, 


Fahrradlenker | 


weshalb man nach sieben 
Jahren das Spiel noch ein- 
mal für Nintendos Game- 
boy und Ataris Lynx aus der 
Schublade gekramt hat. 
Man muß kein Prophet sein, 
um vorrauszusagen, daß 
ein, gemessen an der Vi- 
deospielgeschichte, uraltes 
Spiel heutzutage keinen 
mehr vom Hocker reißt. 

Lediglich die Älteren unter 
Euch könnten sich an die 
Nachmittage in den Spiel- 
hallen erinnert fühlen. Für 
all’ die anderen möchte ich 
den Ablauf kurz umreißen : 
Ihr radelt als Zeitungszu- 
steller eine schnurgerade, 
amerikanische Vorstadt- 
straße entlang. Die Abon- 
nenten müßt Ihr mit Zeitun- 
gen beliefern (vor die Haus- 


tür werfen), den 
Nicht-Abonnenten 
solltet Ihr die Fen- 
ster einschmei- 
ßen, damit sie 
endlich eine Zei- 
tung bestellen. Ne- 
benbei müßt Ihr et- 
lichen Hindernis- 
sen ausweichen 
und dürft nur drei- 
mal vom Rad fal- 
len, sonst werdet 
Ihr gefeuert. 

| Und hier ein Tip: Hebt Euch 
Euer Geld für ein besseres 
Spiel auf! 


Christian Müller 


GRAFIK 20% 


SOUND 20 % 
SPIELBARKEIT 30 % 
MOTIVATION 20% 
GESAMT 


19% 


Mindscape Inc. 
Gameboy 
ca. 60,- DM 


'ı\// Fit Loopz ist ein 
| weiteres Spiel für 
J\.fJden Gameboy er- 
schienen, dessen Erfolg 
auf den Kleinrechnern be- 
gann. 

Grundsätzlich ist es Gegen- 
stand von Loopz, auf einem 
Spielfeld, das 7x18 Qua- 
dratfelder mißt, vorgegebe- 
ne Geraden und verwinkel- 
te Stücke so zu setzen, daß 


sie sich schließen, also eine | 


76 


Schleife (Loop) zu bilden. 
Ist ein Gebilde vollendet, 
verschwindet es und die 


dafür fälligen Punkte addie- 
ren sich auf Euer Konto. Je 


größer und komplizierter 
die Schleife ist, desto mehr 
Punkte streicht Ihr 
ein. Aber aufge- 
paßt! Erstens er- 
scheinen meist 
dann die unmög- 
lichsten Teilstücke, 
wenn sie am we- 
nigsten gebraucht 
werden und zwei- 
tens steht für de- 
ren Plazierung auf 
dem Feld nur eine 
gewisse Zeit zur 
Verfügung, die in | 
dem Maße gerin- 


ger wird, in welchem die Le- 
velzahl ansteigt. Meist müßt 
Ihr mit mehreren Loops 
gleichzeitig arbeiten, um die 
unterschiedliichen Stücke 
alle unterzubringen. Drei- 
mal könnt Ihr dabei auf ein 
Teil verzichten. Von Zeit zu 
Zeit erscheint anstelle eines 
neuen Pieces ein sehr nütz- 
licher Cursor, mit dem Ihr 
störende Teile vom Spiel- 


feld entfernen könnt. Hört 
sich zwar recht hektisch an, 
ist aber letzlich reine Kon- 
zentrationssache. Damit 
wäre ich eigentlich schon 
am Ende, wenn nicht das 
Loopz Game Pak noch mit 
zwei weiteren Spielversio- 
nen aufwarten würde. 

Game B und C beruhen 
zwar auf dem gleichen 
Spielprinzip, nehmen aber 
doch einen anderen 
Verlauf. Spiel B ge- 
staltet sich anfangs 
wie oben beschrie- 
ben. Habt Ihr aber 
eine angezeigte Bo- 


nuspunktzahl er- 
reicht, oder das 
Spielfeld gänzlich 


leergefegt, schalten 
sich zwei Bonusrun- 
den ein, in denen 
man fleißig Punkt 
sammeln kann. 

In Spiel C wird es 


dann doch ziemlich hek- 
tisch, auch wenn nach wie 
vor Konzentration oberstes 
Gebot ist. Vorgefertigte 
Loops erscheinen sekun- 
denlang, bis ihnen so viele 
Stücke herausgenommen 
werden, daß sie absolut un- 
kenntlich geworden sind. 
Die gleichen herausgelö- 
sten Stücke erscheinen nun 
in zufälliger Folge und Eure 
Aufgabe ist es, den ur- 
sprünglichen Loop wieder- 


herzustellen. Das ist auch 
weiterhin nicht besonders 
schwierig, bis die Schleifen 
ihre anfängliche Symmetrie 
verlieren und sich gehirn- 
windungsgleich über den 
gesamten Bildschirm 
schlängeln. Wie in jedem 
Spiel dieser Art gibt es nach 
fünf gespielten Loops ein 
Paßwort. Hier die paar er- 
sten, die mich einige Zeit 
und vor allem Nerven geko- 
stet haben: 


L6 XYZZ, 

L11 SDGS, 
L16 JSRC, 
L21 PCDC, 
L26 LFTR, 
L31 QZSQ. 


Also, wem daran liegt, seine 

| Reaktion und sein Köpf- 

chen auf eine fesselnde Art 

zu trainieren, dem sei 

LOOPZ wirklich ans Herz 
gelegt. 

Christian Müller 


GRAFIK 


70% 
SOUND 80% 
SPIELBARKEIT 85 % 
MOTIVATION 80% 
GESAMT 


een) 


79% 


Meldac 
Gameboy 
ca. 70,- DM 


or über hundert 
Jahren schickte 
der Herr der Dun- 


kelheit seine Schergen 
aus, um die japanischen 


Provinzen zu terrorisie- 


ren. 
Mit Hilfe der mächtigen 
Zauberkraft des schwarzen 
Lords verbreiten dessen 
Untergebene Hunger, 
Elend und Krankheit. Alle, 
die es gewagt hatten den 
Lord herauszufordern, wur- 
den gnadenlos hingerichtet, 
als Warnung für all” diejeni- 
gen, die weiterhin den Auf- 
stand probten. Bis eines Ta- 
ges der große Shogun To- 
kugawa während des Medi- 


VMIERCENARy FORCE 


tierens eine Visi- 
on hatte. Er sah 
eine kleine Grup- 
pe starker Kämp- 
| fer, die sich zu- 
| sammengefun- 
den hatten, den 
Lord zu besiegen. 
Er begann sofort 
damit, die fünf 
tapfersten und er- 
fahrensten 
Recken des ge- 
samten Landes 
anzuheuern. Die 
Zeit war gekommen, die 
“MERCENARY FORCE?” in 
die Schlacht zu schicken. 


jas, Mönchen und Zaube- 
rinnen zusammen. 
für sich hat eine besondere 
Art zu kämpfen. Im Vertikal- 
scrolling wird alles wegge- 
putzt, was sich Euch an bö- 
sen Dunkelmännern in den 
Weg stellt. Jeder der Kem- 
pen geht mit einer bestimm- 


Ihr stellt eine Party aus | 
Knechten, Samurais, Nin- | 


Jeder | 


ten Anzahl an Healthpoints 
ins Rennen. Aufgetankt 
werden kann in diversen ja- 
panischen Bars mit Sushi 


oder Jasmintee. So durch- 


nern oder sonst irgendwo 
brenzlig werden, opfert Ihr 
einfach einen der Tapferen 
und bekommt so, je nach- 
dem wer auserkoren wurde, 
| entweder Superwaffen oder 
den Zugang zum nächsten 
Level. Bei solch einer Art 
Spiel setzt die Hardware 
ganz klar die Grenzen des 
Machbaren. Ihr bemerkt 


kämpft Ihr Level um Level. | 
Sollte es bei den Endgeg- | 


dies spätestens dann, wenn 
Ihr Schwierigkeiten habt, 
Eure Party aus dem Wust 
und Gewimmel von Ge- 
schossen und feindli- 
chen Truppen her- 
auszuerkennen.Ein 
Spiel mit absolutem 
Durchschnittscharak- 
ter. Da ändern auch 
gute Hintergrundgra- 
fiken und nette Tön- 
chen nichts daran. Ich 
warte ja nur noch auf 
ein Ballerspiel aus der 
Zeit der Römer und 
Germanen! 


Christian Müller 


8” 
« 


GRAFIK 80 % 


SOUND 70% 
SPIELBARKEIT 60% 
MOTIVATION 65% 
GESAMT 


ee ee} 


69% 


SEGA MEGA DRIVE 


Ladenverkauf 


Game Play 


Großer Abholmarkt für Händler & Kunden, Direkt-Import, Händlerfragen erwünscht, Internationaler Versand 


Österwieher Str. 70, 4837 Verl 
Tel.: 052 46 /8 11 84, Fax: 81270 


05246 / 
81184 


POWER GAMES 


Nur Versand — kein Ladenverkauf 


Durchgehend Mo.-Fr. 10-19 Uhr, Sa. 10-15 Uhr 


GAME-PLAY, Inh. K. Gievers, Österwieher Str. 70, D-4837 Verl 1 
NINTENDO U.S.A - GAMEBOY - MEGA DRIVE-Club Berlin, Tel. 0 30 / 8 26 28 88 


Der neue Video- 
spielversand 
im Kreis Aachen 


NEC Core GrafX 


Blitzversand 


Urbanstraße 96, 1000 Berlin 61 
Tel.: 0 30 /6 91 21 56, Fax: 6 91 38 38 


Mega-Drive ® Game-Boy ® S-Famicon @® Game-Gear ® PC-Engine 


Telefon: O 24 05 / 9 39 40 


030 / 
6 91 21 56 


Power Games 
Monika Funken 
Aachener Straße 96 
W-5102 Würselen 


PC-Engine 


PC-Kid 2 
Final Soldier 
Power Eleven 
Image Fight 
Racing Spirit 


Raiden 
Marvel Land 
Spidermann 
Out Run 


99,90 
99,90 
99,90 
69,90 
99,90 


Mega-Drive 


Might & Magic Il lieferbar 
— Preise auf Anfrage- 


126,00 Tail Gator 69,90 


109,90 3] Choplifter 69,90 

lieferbar @ | Mysterium lieferbar 

lieferbar E Panicha lieferbar 
&] Micky Maus in 


Dangerous Case lieferbar 


76,90 
76,90 
aufAnfrage 
69,90 
76,90 
76,90 


Adventure of Golby 
Tauru Ruto Action 
Magical Puzzle Popils 
Super Golf 

Halley Wars 

Out Run 


Game-Gear 


Tel. 0 24 05/9 3940 


Sonderaktion: Bestellen Sie auf unsere Anzeige aus "PLAY TIME", erhalten Sie DM 3,- Rabatt 


Mall 


Capcom 


DUCK TALES 


tung erzählt etwas von Nef- 
fen befreien und Aufgaben 


puppt sich das Spiel als ein 
einfaches “Jump and Run- 
Game”, das ein ganz klein 
wenig an Mario erinnert. 
| Insgesammt ist das Spiel 
fast zu leicht, und alles 
kommt einem irgendwie be- 
kannt vor. Dennoch kann 
' das Game durchaus gefal- 


der 


| len: 
Schwierigkeitsgrad, die ein- 
zeln anwählbaren fünf Le- 
vels, die wirklich gut ge- 
| machten Animationen und 
| sehenswerte Sprites be- 


erfüllen, aber letztlich ent- | 


einstellbare 


RADAR MISSION 


Nintendo 
Gameboy 
ca. 80,- DM 


ndlich wieder ein- 
mal ein Gameboy 
Spiel, das rundum 
| dus” stört da schon eher, da 


zu gefallen weiß! 

Herrlich gezeichnete Hin- 
tergründe, detalliert ge- 
zeichnete Sprites, passen- 
de Sounds und wirklich gut 
gemachte Musik (fetziger 


aufzutauchen, und den 
gegnerischen Schiffen ei- 
nen Torbedo vor den Latz 
zu donnern. Zumal es gra- 


| fisch wirklich prima umge- 


setzt wurde. Zwei Punkte 
halten mich jedoch von all- 
zu lautem Jubelgeschrei 
ab. Da wäre einmal die feh- 
lende High Score- Liste. 
Das wäre ja noch zu ver- 
schmerzen, der nicht vor- 
handene “Two- Player- Mo- 


gerade dieses Spiel danach 
schreit! Zudem ist der Preis 
fast schon als leicht unver- 
schämt zu bezeichnen. Die- 
se Mängel verhindern zwar 


eine allzu gute Bewertung, 
dennoch kann ich das Spiel 
nur wärmstens empfehlen. 


| wahren es vor einer un- 


| Rock'n Roll!) machen das 
‚ Spielen zum wahren Verg- 
| nügen. Alleine das Intro wä- 
‘re die Anschaffung wert. 


Gameboy 
ca. 80,- DM 


| freundlichen Bewertung. 
Ehe man tief in den Geld- 
beutel faßt um es zu erwer- 


as Spiel zur Fern- 

sehserie! War es 

auf dem Amiga nur 
mit Aufputschmitteln 
spielbar, liegt nun die Ga- 
meboy Version vor. Die 
macht allerdings einen 
recht brauchbaren Ein- 
druck. 
Vor einem nett gezeichne- 
ten Hintergrund tummeln 
sich wirklich putzige Spri- 
tes. Leider sind es nicht all- 
zu viele, und auch die Ge- 


ben, sollte man es unbe- 
dingt Probespielen. 
Rainer Rosshirt 


GRAFIK 70% 


SOUND 60% 


SPIELBARKEIT 85 % 


Dabei ist das Spiel minde- 
stens so alt, wie die Erfin- 
dung der Schule. Es han- 
delt sich dabei um das gute, 
alte Schiffeversenken! Nur, 
daß man dazu kein karrier- 
tes Papier mehr braucht, 
und der Gegner hinter eu- 
rem Display lauert. Wer es 
schon damals- unter der 
Schulbank -gern spielte, 
wird es auf seinem Game- 
boy lieben. Zumal es wirk- 
lich super umgesetzt wur- 
de. Und wer keinen Bock 


Rainer Rosshirt 


GRAFIK 


90% 
SOUND 90% 


SPIELBARKEIT 90% 


schwindigkeit könnte einen MOTIVATION 85% MOTIVATION 80% 
Zahn zulegen. Die Musik ist et ae: auf Strategie hat, kann das nn Be 
nett gemacht, wird aber en Ganze auch als Actionspiel ER 
manchmal nervig. Eine —— geniesen. Es macht schon EB 


englische Bedienungsanlei- 
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Laune, mit seinem U- Boot 


TTS FE 


Trade West 
Gameboy 
ca. 70,- DM 


ier liegt nun wie- 

der ein typischer 

Vertreter der “hau 
weg das Sprite” Spiele 
vor uns. 
Die doch schon sehr ab- 
genudelte Spielidee führt 
uns alleine oder zu zweit 
durch finstere Gassen, wo 
es gilt, böse Buben zu ver- 
möbeln. Wie oft ich das 
schon so oder ähnlich gese- 
hen habe, wage ich gar 
nicht zu zählen. Gelegent- 
lich findet man Fässer, Ki- 
sten, Keulen oder andere 
Gegenstände, die einem 
. die Gegner etwas zügiger 
vom Hals schaffen. Nach je- 
dem Level wartet ein wirk- 
lich extra mieser Endgeg- 
ner darauf, auch eines auf 
die Mütze zu bekommen. 
Hach- wie orginell! Wer sol- 
che Spiele mag, sollte sich 
von meiner Miesmacherei 
aber nicht anstecken las- 
sen. Für die Möglichkeiten, 
die der Gameboy liefert ist 
das Game recht ordentlich 
gemacht. Der Schwierig- 
keitsgrad ist so durchwach- 
sen, die Grafiken und der 
Sound sind in Ordung, die 


DOUBLE DRAGON 


Steuerung ist sogar nahezu 
vorbildlich. Lediglich, daß 
an manchen Stellen sich ei- 
gene und gegnerische Spri- 
tes wie ein Ei dem anderen 
gleichen, bringt Verwirrung 
ins Spiel. Von den bisher für 
den Gameboy erhältlichen 
Prügelspielen zählt “Double 
Dragon” allerdings mit zum 
Besten. 


GRAFIK 85% 


SOUND 50% 
SPIELBARKEIT 85% 
MOTIVATION 80% 


GESAMT 80 % 


Ocean 
Gameboy 
ca. 70,- DM 


er die etwas här- 
tere Gangart 
mag, sollte sich 
“Robocop” mal ansehen. 


8000 München 80 


6000 Frankfurt 1 
7000 Stuttgart 
2800 Bremen 1 


6595 Mainz/Gustavsburg ' Darmstädter-Landstr. 83 


Rosenheimer Str. 92a 


Taunusstr. 52-60/Hbh 
König-Karl-Str. 69/Nähe Wilhelmpl. ‘ Tel.: 07 11-556601 
Birkenstr. 44/Nähe Hillmannpl. 


Tel.: 089-4 489389 
Fax.: 089-483757 


Tel.: 069-2377 91 


‘ Tel.:0421-302345 
Tel.: 061 34-5 3399 


2000 Hamburg 54 Kieler Str. 421 Tel.: 040-54 30 10 
1000 Berlin 44 Emserstr. 33 Tel.: 030-6 25 30 30 
z 4700 Hamm 1 Wilhelmstr. 25 Tel.: 02381-26034 
8260 Mühldorf Ledererstr. 7 Tel.:08631-15912 
A-6020 Innsbruck Andechsstr. 85 Tel.: 05 12-49 26 26 
A-1140 Wien Hütteldorferstr. 122 Tel.: 0222-982 1440 


GAME BOY SEGA MEGA DRIVE: PC ENGINE 
SUPER FAMICOM' GAME GEAR’ AMIGA MS-DOS: NES:CDTV 


ist 
tark* 


mega° 


Allerdings hat das Game nix 
mit dem gleichnamigen 
Film zu tun. Man stapft 
durch die Gegend und 
schießt auf alles, was sich 
bewegt. Wenn es sich nicht 
bewegt, schießt man auch 
d’rauf. Das war's dann 
auch schon. Den Film hab 
ich irgendwie anders in Er- 
innerung. Wer allerdings ein 
gut gemachtes Ballerspiel 
sucht und auch vor einem 
gepfefferten Schwierig- 
keitsgrad nicht zurück- 
schreckt, ist mit dem Spiel 
gut beraten. Zart besaitete 
Naturen werden zu diesem 
Zeitpunkt eh nicht mehr 
weiterlesen. Das Scrolling 
zuckelt von links nach 
rechts so vor sich hin, gele- 
gentlich erspäht man auch 
so etwas wie Animation. Al- 
les was wie ein Mensch 
aussieht, ist auch ein Ver- 
brecher, der umgenietet 
wird. Zu diesem Zweck trägt 
man eine Knarre bei sich. 
Die Steuerung ist ausge- 
zeichnet gemacht, und man 


kann jeden Punkt des Scre- 
ens mit seinen Kugeln errei- 
chen. Das ist auch wichtig, 
denn es wimmelt geradezu 
von feindlichen Sprites. Die 
treten dann auch sehr 
schön ab, wenn sie getrof- 
fen werden, oder fallen aus 
dem Fenster, oder....Fehlt 
lediglich, daß sie noch 
schreien und bluten. Na ja- 
wer’s mag. An der techni- 
schen Ausführung kann 
man jedenfalls kaum her- 
ummeckern. 


Rainer Rosshirt 


GRAFIK 


SOUND 


SPIELBARKEIT 70% 


MOTIVATION 60% 


GESAMT 64% 


KONSOLEN 


Bullet Proof Software 
Gameboy 
ca. 70,- DM 


er Spieler versucht in 

‚) seinem Hutladen 
1_/ Ordnung zu halten 
und die vom Dachboden fal- 
lende Ware gleich zu sortie- 
ren. 'Cowboyhüte, Som- 
breros, Zylinder, Zauber- 
mützen und Kronen sind in 
den 


der kommt wohl ein fleißi- 
ges Helferlein und transpor- 


tiert sie ab. Auf jeden Fall | 


Griff zu bekommen. | 
Habt Ihr fünf der gleichen | 
Sorte bei- bzw. übereinan- | 


| drei 


ball, der Hüte gleicher Art 
von einem zu hochgewor- 
denen Stapel kokelt. Für 
Feuerbälle erscheint 
Euch ein anscheinend ge- 
waltig schwerer Ritterhelm, 
der es schafft einen gesam- 


ı ten Hutturm so zusammen- 


zuquetschen, daß es wie- 
der ein bißchen aufgeräum- 
ter aussieht. 

Ähnlich wie bei dem Vor- 
gänger TETRIS ist hier der 
Two-Player-Mode das wohl 


| Beste. Eure Fünfer-Hutsta- 


pel fallen beim Gegenüber 
auf einmal in den Laden. 
Na, der wird sich freuen! 


HATRIS, ein gutes Spiel für 
den schnellen Zeitvertreib, | 


kann aber dennoch nicht an 
die Klasse seines Vorgän- 
gers heranreichen. Zu deut- 
lich sind die Parallelen, als 


verschwindet der Turm. 
Nach zwanzig exakt gesta- 
pelten, gut verstauten “five- 
packs” gehts zwar im glei- 
chen Shop immer noch wei- 
ter, aber eine Stage höher 
und das neunmal. 
erst entert Ihr den nächsten 
Hatshop. 

Hier sieht es nun zu Anfang 
nicht so aufgeräumt aus. 
Ein paar durcheinanderge- 
worfene Hutknäuel hat 
Euch Euer Vorgänger hin- 


terlassen. Glücklicherweise | 
hat sich der große und all- | 


Dann | 


mächtige Hutverkäufergott | 


an Euch erinnert 


und | 


schickt Euch für jeden HA- 


TRIS (zwei vollendete Sta- | 


pel auf einmal) einen Feuer- | 


80 


daß man von einem völlig 
neuen Spiel sprechen 


könnte. Abgekupfert wäre | 
wohl der treffendere Aus- | 
| Schwert der Hoffnung, das 


druck. 


Christian Müller 


GRAFIK 70% 


SOUND 75% 


SPIELBARKEIT 85% 


MOTIVATION 70% 
GESAMT 


73% 


SWORDOFHOPE 


Gameboy 
ca. 70,- DM 


ood luck, Prince 
— Theo”, so die öber- 
Alschrift der Einlei- 
tung. Nicht lachen, es wird 
sich herausstellen, daß, je 
dämlicher der Name des Ti- 
telhelden ist, desto doller 
das Spiel sein kann. Theo, 
pahl 
Wir fahren sicherlich nicht 
nach LodZz, nein, die Reise 
geht in das geheimnisvolle 
Land Riccar. Die Vor- und 
Hintergrundgeschichte ist 


wohl sein kann? Genau, 
Theodor, Theobald oder 
wie auch immer Ihr Euch 
nennen wollt, wenn Ihr in 
diese Welt eintaucht. Seine 
Aufgabe ist es das Schwert 
der Hoffnung zu finden, das 
von drei mächtigen Zaube- 
rern versteckt gehalten 
wird. 

So bekannt die Geschich- 
ten auch alle sein mögen, 
so neu und einzigartig wird 
diese hier von *SWORD OF 
HOPE” auf dem Gameboy 
umgesetzt. Übersichtlich 
angeordnet erscheint der 
Hauptbildschirm. Zwei Sta- 
tusfenster geben Auskunft 
über Healthpoints, Magic- 
power, Gold und Expirien- 
ce. Darunter finden sich die 
Möglickeiten, die Theo zur 
Verfügung stehen und je- 


im Tolkienstil gehalten und 
läßt gleich ein gutes Adven- 
turefeeling aufkommen: Die 
Legende erzählt vom 


den großen Drachen in ei- 
nem Gemälde gefangen 
hält. In einem unachtsamen 
Moment konnte der Drache 
jedoch entkommen und 
Mammon, den Gott des Bö- 
sen anrufen. Mit dessen Hil- 
fe verwandelte er alle Un- 
tertanen des Königs in Bäu- 


me, die nun das gesamte | 
| men, so daß er sich im Lau- 


Land mit einem dichten 
Zauberwald bedecken. 
Doch eine Prophezeiung 
spricht von Einem von kö- 
niglichem Blut, der das Bö- 


| se besiegen wird. Wer das 


derzeit auf alles angewandt 
werden können. Die Begrif- 
fe “schauen, öffnen, schla- 
gen” wirken zwar für Adven- 
turefreunde nicht beson- 
ders üppig, erweisen sich 


| aber als völlig ausreichend. 


Daneben kann Theo auch 


| in sein Beutelchen greifen 
| und Aufgesammeltes zum 


Wohl und Wehe seiner Mis- 
sion einsetzen. 

Mit steigenden Expirience- 
points scheint auch Theos 
Denkvermögen zuzuneh- 


fe des Spiels an eine Un- 
menge von Zauber- 
sprüchen erinnern kann. 
Hier aber ist vielmehr Euer 
Erinnerungsvermögen und 


Eure Kombinationsgabe 
gefragt. Es ist gar nicht so 
einfach immer die richtigen 
Sprüche daherzumurmeln, 
zumal deren Wirkungen nir- 
gendwo geschrieben ste- 
hen. 

Der eigentlich Clou des 
Spiels ist aber das Sicht- 
und Orientierungsfenster. 
Hier wird Szenerie für Sze- 
nerie gemäß den Bewegun- 
gen Theos dargestellt. Hier 
seht Ihr alles Wichtige, An- 
zusprechende, Anzufas- 
sende und Mitzunehmende. 
Wirklich fein gemacht. So 
steckt Theo alsbald in dem 


undurcharinglichen Wald 
sprechender Bäume, 
durchwandert Klöster, 


Friedhöfe Sümpfe und ein 
verteufeltes Labyrinth, im- 
mer auf der Suche nach 
der”Hoffnung”. Einen zwie- 
lichtigen Schamanen sucht 
Ihr auf um nach den ent- 
setzlichen Kämpfen wieder- 
herstellen zu lassen und um 
ein Passwort zu erhalten, 
das Euren Spielstand ko- 
diert beinhaltet. 

“SWORD OF HOPE”, den- 
ke ich, kann als Anbeginn 
einer neuen Spielgattung 
auf dem grauen “Taschen- 
rechner” angesehen wer- 
den, die auf diesem Medi- 
um als bisher nicht zufrie- 
denstellend durchführbar 
angesehen wurde. 
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TOUR DE TRASH 


Electronic Arts 
Gameboy 
ca. 80,- DM 


Q kate or die!! lautet der 
martialische Unterti- 
\ u Dei Nun kommen 
endlich auch die Skater auf 
dem Gameboy zu ihrem 
Recht. 

Erstaunlicherweise ist es 
Electronic Arts gelungen 
diesen Funsport so rüber- 
zubringen, daß wirklich ein 
Eindruck von Geschwindig- 
keit auf dem kleinen Bild- 
schirm entsteht. Es gibt 
zwei Modi: Die “Retro- 
Rocket-Ramp’ und die 


“Stale-Fish-Tour”. Ersteres 
könnte Euch aus Ataris “Ca- 
lifornia Games” bekannt 


tionen wird nötig sein. Aber 
dann seid Ihr der “king o’the 
boards”! 

Mit der “Stale-Fish-Tour” 
folgt die wahre Speedorgie. 
Ihr fahrt einen Kanal ent- 
lang, der sich durch die un- 
terschiedlichsten Gegen- 
‚den schlängelt. Aber aufge- 
.paßt hinter den Kurven tau- 
chen teuflische Hindernisse 
auf, die Ihr im Sprung mei- 
stern müßt. Schafft Ihr nicht 
das rechtzeitige Abheben, 
klatscht es Euch dermaßen 
dagegen, daß Ihr so breit 
werdet, wie eines dieser 
Skatershirts. Super-Scrol- 
ling ermöglicht hier den ab- 


soluten Geschwindigkeits- | 


rausch. Habt Ihr die Strecke 
in drei Minuten zurückge- 
legt gehts auf in die nächste 
Stadt und ihrem Kanal. 
Noch mehr Kurven, noch 
mehr Mäuerchen auf 
der Bahn. FUNNY! 

Für die Ultra-Skate- 
Freaks unter Euch wird 
TOUR DE TRASH viel- 
leicht etwas müde sein, 
man möchte ja schließ- 
lich selbst auf die 
Schnauze fallen. Allen 
anderen, die Szeneluft 
schnuppern wollen 
oder einfach nur mal 
was Exotisches in 
| Ihren Spieljungen schieben 
| wollen ist das Spiel durch- 
‚ aus zu empfehlen. “ 


sein. Eine Halfpipe ist zu 


fahren. Bei “TOUR DE 
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TRASH” aber ist die Kunst | 


des Fliegen wirklich nach- 
vollziehbar. Außerdem sind 
die Möglichkeiten das Pu- 


blikum zu begeistern viel | 


reichhaltiger und spekta- 
kulärer. Sie erstrecken sich 
von KickTurns über Foot- 
Plants, Airwalks bis zu Ju- 
doAirs und FingerrFlips. Die 
Vielzahl der machbaren 
Kunstsprünge und Verren- 
kungen sind es die das Be- 
herrschen der “Ramp” et 
was erschweren. Intensive 
Beschäftigung mit den kom- 
plizierten Tastenkombina- 
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Mega Drive: Raiden, Out Run, Shining 
in the Darkness, Starflight, Donald Duck, 
Streets of Rage, Phantasy Star 3 
PC-Engine: PC-Kid 2, Jogi Bear 
Lynx: W. Soccer, A.PB., Rolling Thunder 
Game Gear: Out Run, Rastan 2, 
Griffin, J.M.Footbaill 

Game Boy: Castlevania, Nemesis, 
Turtles, F-1 Race mit 4 Player Adapt., 
Dynablaster, Motocross Maniacs 

NES: Mega Man 2, Duck Tales, Battle 
of Olympus, Impossible Mission 

NEO GEO:Sengoku, Blues Journey, 
Alpha Miss. |, Burning Fight 

PC: Wing Commander Il, Falcon 3.0, 
Gunship 2000 


Game Gear inc. Columns 289.- 
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Riverhill Soft Inc. 
Game Gear 
ca. DM 79.- 


ie Neuauflage einer 
De unterzukrie- 

genden Spielidee, 
präsentiert die Firma Ri- 
verhill Soft Inc. mit dem 
Spiel "Woody Pop" für 
den Game Gear. 
Wie der Name schon ver- 
muten läßt, handelt es sich 
dabei um ein Spiel, welches 
primär die jüngeren Konso- 
len-Freaks ansprechen soll. 
Spaßig aufgemacht präsen- 
tiert sich hier das Break- 
Out-Spielprinzip. Der Spie- 
ler steuert ein frisch aus der 
Autopresse kommendes 
Gesicht, welches er nach 
links und rechts über ein 
schwarzes Loch im Boden 
steuern kann. Deine Aufga- 


be besteht nun darin, den 
munter im Spielfeld umher- 
springenden Ball nicht in 
das Loch plumpsen zu las- 
sen. Doch leichter gesagt 
als getan. Denn diverse 
Spielzeuge sorgen für die 
unterschiedlichsten Refle- 
xionen, so daß es einiger 
Übung bedarf, diese so 
halbwegs einschätzen zu 
können. Ebenso verhält es 
sich mit der Bewegungsge- 
schwindigkeit des Gesich- 
tes. Aufgrund der schnellen 
Reaktion auf die Steuerim- 
pulse, ist es anfangs 
schwer abzuschätzen, an 
welcher Stelle es zum Still- 
stand kommt. Sollte verse- 
hentlich einer der drei Bälle 
doch einmal in das Loch fal- 
len, verzieht sich das Ge- 
sicht zu einer Fratze. Ein 
großes Manko stellt Ge- 
sichts- und Hintergrundfar- 
be dar, da sie auf die Dauer 
ineinander übergehen. Ei- 
ne Continue-Funktion relati- 
viert allerdings diesen 
Nachteil, so daß ein mit Ein- 
schränkungen empfehlens- 
wertes Spiel zurückbleibt. 
Thorsten Szameitat 
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Riverhill Soft Inc. 
Game Gear 
ca. DM 79.- 


inen spielerischen 
= Leckerbissen bietet 

Riverhill Soft Inc. 
für den Game Gear. In So- 
koban muß eine kleiner 
Latzhosenarbeiter jede 
Menge Kisten durch ein 
Mauer-Labyrinth auf 
blaue Punkte schieben. 
Die Kisten lassen sich da- 
bei nur horizontal bzw. 
vertikal bewegen. Außer- 
dem sollte man hinter den 
Kisten noch genug Platz 
lassen, um diese 
gegebenenfalls noch wei- 
ter verschieben zu 
können. 
Nach der Bewältigung der 
technischen Finessen, be- 
steht nun die primäre Arbeit 
darin, den richtigen Weg für 
die Kisten auszutüfteln. Mit 
der Starttaste läßt sich da- 
bei die Geschwindigkeit 
des Arbeiters variieren, was 
sich gerade in der Anfangs- 
phase als äußerst sinnvoll 
erweist. 
Leider kommt man bei ei- 
nem solchen Test nicht um- 


hin, einen kurzen Blick auf 
die Konkurrenz zu werfen. 
Das Spiel “Chips Challen- 
ge” auf dem Lynx, welches 
auf dem gleichen _ takti- 
schen Knobelprinzip ba- 
siert, offenbart Welten, die 
zwischen diesen Konsolen 
liegen. Nicht nur, daß in der 
Atari-Version eine Vielzahl 
von Hindernissen, wie z.B. 
Wassergräben, Feuerfallen 
und Fließbänder den Spiel- 
spaß auf lange Zeit sichern, 
stellt sie der Sega-Version 
in Punkto Grafik ein klares 
Armutszeugnis aus. Für ei- 
ne Spielkonsole ist sowohl 
Hintergrund-, wie auch 
Sprite-Grafik absolut indus- 
kutabel. 

Einzig der Knobelspaß 
hebt Sokoban aus der brei- 
ten Masse hervor und 
macht es trotz der animati- 
onstechnischen Defizite 
kaufenswert. 


Thorsten Szameitat 
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ATARI Deutschland 
ATARI Lynx 
ca. 80,- DM 


injutsu pur bietet die- 

ses neue Beat’em up 

Spiel für den Lynx. 
Vor einer überdurchschnitt- 
lichen Hintergrundgrafik 
müßt ihr den japanischen 
Schatten- 
kämpfer durch 
die miesesten 
Stadtteile einer 
amerikani- 
schen Groß- 
stadt lenken. 
Und wo ein 
Ninja ist, da ist 
auch ein Böse- 
wicht. Dabei 
sind die im 
Dienste der 
Gauner ste- 
henden Ninjas 
noch die harm- 
losesten, da = 
sie sich mit jeweils nur ei- 
nem Schlag auf den Asphalt 
schicken lassen. Unange- 
nehmer sind da schon die 
Straßenschläger. Ganze 
drei Volltreffer sind von Nö- 
ten um sich dieses Pro- 
blems zu entledigen. Wirk- 
lich unangenehn sind diese 
baumstammschwingenden 
canadischen Holzfäller. 
Hier hilft wirklich nur noch 
der sofortige Infight, da ei- 
nem sonst die übergroße 
Reichweite eines der fünf 
Energiestücke pro Leben 
kostet. Sollte dies eintreten, 
so ereilt einen für kurze Zeit 
das Siegfried-Syndrom, 
man ist unverwundbar. Das 
ist dann die Zeit, in der man 
endlich alle offenen Rech- 
nungen begleichen kann. 
Um sich den nötigen Re- 
spekt zu verschaffen kann 
man aus den üblichen Ninja 


Repertoire schöpfen. Als 
äußerst praktisch erweist 
sich dabei, daß der Compu- 
ter die jeweils beste Schlag- 
technik, also entweder 
Fauststoß oder Sidekick, 
selbst auswählt. Neben die- 
sen Kampftechniken, so 
wie einigen Sonderwaffen, 
sind auch Flick-Flack- 
Sprünge möglich, die den 
Ninja, in einigen Fällen, aus 
brenzligen Situationen. ret- 
ten können und zudem 
noch sehr schön anzuse- 
hen sind. Sonderwaffen und 


Bonuszeit verbergen sich 
entweder unter Telefonzel- 
len oder Fässern. Die End- 
gegner eines jeden Levels 
sind geradezu köstlich ani- 


miet und runden den 
äußerst positiven Eindruck 
von Ninja Gaiden ge- 
bührend ab. 
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ATARI Deutschland 
ATARI Lynx 
ca. 80,- DM 


lectrocop-Robocop? 

Verwechslungen sind 

bei diesem neuen 
Spiel für die ATARI-Lynx- 
Konsole sicherlich beab- 
sichtigt. 
Die Rahmenhand- 
lung hat dann auch 
verblüffende Ähnlich- 
keiten mit dem Fil- 
minhalt. Das Böse, 
symbolisiert durch 
das Verbrecher-Ge- 
hirn, hatim Zuge sei- 8 
nes Welteroberungs- 
plans, die Tochter 
des Präsidenten ent- 
führt. Und wie sollte | 
es auch anders sein: 
Nur du, in der Rolle 
des sagenhaften EI- 
ectrocop, bist in der 
Lage dem Bösen 
Einhalt zu gebieten. Doch 
sagt sich dies leichter, als 
es in der Praxis durchführ- 
bar ist. Die einzige Chance 
besteht darin, daß du die 
Waffen und Computer-Ter- 
minals in den verwunden 
Gängen des Stahl-Komple- 
xes, in dem des Verbrecher- 
Gehirn haust, zu finden und 
gegebenenfalls zu zer- 
stören. Nur dann kannst du 
die teuflischen Wächter be- 
siegen und in den nächsten 
Level vordringen. Um die- 
ses Ziel möglichst schnell 
zu erreichen, empfiehlt es 
sich , die Conmputer mög- 
lichst oft zu nutzen und dau- 
ernd nach Ausgangschil- 
dern zu suchen. Aber sei 
ständig auf der Hut,daß du 
nicht eine der tackischen 
Fallen übersiehst oder dei- 
ne Waffe verlierst. Ein 
Höhepunkt dieses Spiels ist 


sicherlich die hervorragen- 
de Hintergrund- und Sprite 
Grafik, die für Konsolen- 
Verhältnisse Spitzenklasse 
ist. Auch die Bewegungs- 
möglichkeiten, mit denen 
sich der Electrocop steuern 
läßt, sind sehr gut durch- 
dacht und realisiert. So 
kann sich der Electrocop 
nicht nur nach links und 
rechts bewegen, sondern 
ist auch in der Lage, in die 
Tiefe des Raumes zu ge- 
hen. Am Anfang mag es al- 
les ein wenig verwirren, 


eg FREE ap 


aber schon nach kurzer Zeit 
kommt man mit der Steue- 
rung des Electrocop und 
der Gestalltung der einzel- 
nen Räume bestens klar, so 
daß sich dieses Spiel als 


alle 
er- 


Bereicherung für 
ATARI-Lynx-Konsolen 
weißt. 
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Hot B 
Sega Mega Drive 
Ca. DM 110.- 


OW! WHAK! So 
kurz und bündig | 


läßt sich das neue 
Prügelspiel KA-GE-KI um- 
schreiben. Der Hauptdar- 
steller ist schon wirklich ein 
tougher Bursche, wenn er 
mit entblößtem Oberkörper 


und nur mit einer 501 be- | 
kleidet fightet. Er beginnt | 


“ 


Toho 
Sega Mega Drive 
ca. DM 120.- 


er kennt sie | 
nicht, die Rasse | 
der Septikons, 


die uns vor Jahren in Co- 
micserien am TV und spä- 
ter als Plastikspielzeug 
heimgesucht hat. 

In Anklängen finden sich 
Gene dieser Art auch in 
HEAVY UNIT wieder. Euer 
Schlachtgefähtt vermag 
sich nämlich von einem 
schlanken pfeilschnellen 
Raumgleiter in eine wuchti- 


84 


| verkraften, 


seinen Feldzug als Keller- 
kind in dem zehnstöckigen 
Headquarter einer üblen 
Bande, die sich wohl sehr 
gut auf den Mädchenhandel 
versteht. 

Nach gewonnener Faust- 
kampfrunde geht's ein 
Stockwerk höher. Hier war- 
tet dann auch gleich der 
nächste Gegner, martia- 
lisch! Irgendwie werden die 
Typen mit zunehmender 
Spieldauer aber nicht stär- 
ker oder cleverer. Allein die 
Eigenschaften verschieden 
guter Sandsäcke, mehr 
oder wenig viele Schläge zu 
unterscheiden 
die Kerle voneinander. Lei- 
der ist unser Titelheld box- 


technisch auch etwas min- | 


derbemittelt. Außer einem 
mickrigen Jab und einer po- 
peligen Geraden vermag er 
nur noch blöd Löcher in die 
Luft zu glotzen. 

Das wirklich Beste an KA- 
GE-KI ist die visuelle und 
akkustische Gestaltung. 
Die ist nämlich dermaßen 
primitiv und peinlich, daß es 
schon wieder eine Freude 


ı ge Waffenburg im Robot- 


| Iungsfähigkeit 


look zu verwandeln. Wand- 
beweisen 
auch die feindlichen Heer- 
scharen. Mit viel Phantasie 
und Einfallsreichtum ins 


| Bild gebracht, schwirren sie 


auf Euch zu. Tolles Konträr- 
Scrolling verstärkt den Ein- 


| druck von Geschwindigkeit 


und Action. Die Soundef- 
fects und die Background- 
music sind vom Feinsten. 
Satte, markerschütternde 
Töne und Geräusche wer- 
den den Speakern entlockt. 
So läßt sich HEAVY UNIT 
gutaan. 


Ihr werdet auch recht bald 
viel zu sehen bekommen, 


| denn trotz der Masse der 


auftretenden Gegner, ist es 
nicht allzu schwer zu spie- 


KA-GE-KI 


ist, zuzusehen und zu- 
zuhören. Die verschiede- 
nen Boxringstockwerke wir- 
ken wie gleich aus dem Mo- 
nitor klappende Malefiz- 
spielbretter. Eure “Gegner”, 
eine wahre Pracht: Vom 
stirnbandtragenden Sumo- 
fleischklößchen in rosa Hot 
Pants über eine Jimmy- 
Hendrix-Imitation mit 
Schwarzeneggerfigur bis zu 
zuckenden Pseudopunks 
reicht die Palette. Bewegen 
kann sich eigentlich keine 
Figur so richtig. Vielmehr 
wird in starrer Körperhal- 
tung über den Bildschirm 
geglitten. Untermalt wird 


+7) *; 
eig a 


Heavy Unit 


len. Das liegt in erster Linie | 
daran, daß Ihr megamäßig 
ausgerüstet seid und sich 
just nach Triggerdruck alles 
in bombastischen Feuerbäl- 
len auflöst. Die wenigen 
Schwierigkeiten, die auftre- 
ten und einiger Übung be- 
dürfen, sind vielleicht das 
einzige Manko an HEAVY 
UNIT. 

Allerdings nur, wenn man 
auf Zerstörung steht! 


das jämmerliche Schau- 
spiel von japanischem 
Piepsgeschreie und -ge- 
stöhne. THONK! UFF! 


GRAFIK 20% 
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HOT B 
Sega Mega Drive 
ca. DM 120,- 


ine Alltagsszene: 
En 

tag im heimelichen 
Garten. Die Mutti bringt 
den frischbelegten Erd- 
beerkuchen. 
Ihr laßt Euch in Gedanken 
schon mal den Butterbis- 
kuitboden auf der Zunge 
zergehen. Jetzt noch 
schnell einen gigantischen 
Sahnehügel draufbauen 
und dann nur noch ge- 
nießen. Doch Ihr seid ja 
nicht allein auf dieser Welt. 
Da kommen sie schon. Die 
kleinen Biester in der 


schwarzgelben Kampfaus- 


| führung mit dem sehr 


manövrierfähigen Zucker- 
verbrennungspropellermo- 
tor und dem Süßigkeitsfa- 
cettensucher. Mit fuchteln- 
den Luftkarateschlägen 
versucht Ihr Euch der Pla- 
gegeister zu entledigen. 


Wäre die Welt von INSEC- 
TOR X real, tja dann wärt 
Ihr nicht nur mit dem 
Schrecken davongekom- 
men. Die Wespe hätte Euch 
mit diversen Laserstrahlen 
und etlichen Hochge- 
schwindigkeitsprojektilen 
zersiebt. Während des 
Spiels aber ist man dann 
doch nicht so wehrlos. 
Selbst gut beflügelt startet 
Ihr in den insektischen und 
kriechtierischen Mikrokos- 


mos. 
INSECTOR X ist ein recht 
ansprechend gemachtes 


Ballerspiel mit allen Fea- 


Super Airwolf 


Yugo 
Sega Mega Drive 
ca. DM 110,- 


Airwolf, die US- 
amerikanische 
Fernsehserie, 


kennt wohl jedes Kind 
hierzulande. Schließlich 
war sie eine der großen 
Zugnummern, die die pri- 
vaten TV-Anbieter in der 
Publikumsgunst nach 
vorne schnellen ließ. 

Die Hintergrundgeschich- 
ten sind stereotyp: In süda- 
merikanischen Revoluzzer- 
bananenrepubliken sind un- 
ter Einsatz wirklich aller Mit- 
tel Geiseln zu befreien. Der 
Auftrag für den Söldner 


Hawk und seinen Wunder- 
heli kommt wie immer von 
der “Firma”; unschwer als 
Ableger des amerikani- 
schen Geheimdienstes 
auszumachen. Der Spiel- 
ablauf gestaltet sich ab- 
wechslungsreich. Nachdem 
Ihr im Airwolf in den betref- 
fende Staat eingedrungen 
seid und etliche Flugzeuge 
und Schiffe versenkt habt 
(wer ist hier eigentlich die 
Supermacht?), erreicht Ihr 
Euer Ziel. Den Ort, an dem 
die Geisel versteckt wird, 
unterzieht Hawk einer gro- 
ben “Vorreinigung”. Denn 
jetzt geht's nur zu Fuß wei- 
ter und je mehr zuvor “weg- 
geputzt” wurde, desto “sau- 
berer” ist jetzt die Aufgabe. 
Ist die Geisel befreit und ha- 
ben etliche Soldaten ihr Le- 
ben gelassen, wird der wie- 
derum heftig attackierte 


Insector X 


tures, wobei sich der Ein- 
druck einer elektronischen 
Fliegenklatsche förmlich 
aufdrängt. Allerdings finde 
ich waffenstrotzenden 
Kleinlebewesen gleicher- 
maßen abstoßend wie fas- 


zinierend. Aufalle Fälle sind | 


sie gewalttätiger, als in 
Wirklichkeit. Gut in Szene 
gesetzt sind sie sicherlich! 


Christian Müller 


Super Airwolf 

Rückflug angetreten. Zu 

Hause gibts dann die ver- 

einbarte Kohle für den erfol- 

greichen Kriegszug. Bevor 

der nächste Auftrag ange- 

nommen wird schnell | 
nochmal in den Superwaf- | 
fenmarkt,...take off, blast 
off! Die Fernsehserie Air- 
wolf war lange Zeit eine der 

gewalttätigsten TV-Produk- 

tionen. Das Computerspiel | 
SUPER AIRWOLF steht ihr | 
in nichts nach! 

Christian Müller 


GRAFIK 80 % 
Som 75% 
SPIELBARKEIT 70% 
MOTIVATION 80% 


GESAMT 77% 


GRAFIK 70% 


SOUND 70% 
SPIELBARKEIT 70% 


MOTIVATION 50% 


GESAMT 641% 
—— 


"FERERRRERERFE 


TETFETEEREREBEERERERR 


" Guten Appetit" 


als lslslslslslslsils ie 


GOMOLA SPEED 


PC Engine 
ca. DM110.- 


freut, daß es sich bei 


[- war einmal mehr er- 
diesem Spiel nicht um 


eines der vielen, öden, 


Ballerspiele handelt, die 
ständig auf den Markt 
drängen. 

Du steuerst einen Wurm, 
der während des Spiels erst 
zusammengesetzt werden 
muß. Am Anfang befinden 
sich unterschiedliche Ge- 
genstände auf dem Spiel- 
feld. Teile Deines Wurmes, 
Deine Gegner/Monster und 
Deine Nahrung. Der Wurm 
wächst, indem Du einfach 
einen Teil berührst. 
Schließlich kommst Du nur 
dann einen Level weiter, 
wenn alle Nahrung aufge- 
sammelt ist. Doch wie 
kommst Du nun an das er- 
sehnte Essen? Nun, ganz 
einfach, indem Du die Nah- 
rung umkreist. Das alles 
wäre ja noch leicht und oh- 
ne Anstrengung, wenn - ja 
wenn es keine bösen Fein- 
de gäbe, die nichts besse- 
res zu tun haben, als Deine 
Mühe zu sabotieren. So- 


86 


bald Dich ein Gegner 
berührt zerfällt Dein Wurm 
wieder in einzelne Glieder, 
und Du mußt sie erneut auf- 
sammeln. Bei den Pass- 


| wörtern ist man einen eige- 


nen Weg gegangen, und 


verwendet statt Buchstaben | 


kleine Monster. Uber die 
Graphik läßt sich nicht 
meckern. . Sowohl gute 


Farbwahl als auch softes 
Scrolling tun ihr übriges. 
Der Sound ist zwar nicht 
sehr einfallsreich, doch 
passend zum Spiel. Am be- 
sten gefiel mir aber die fes- 


selnde Spielidee. Ich kann | 


dieses Spiel allen Baller- 
spiel-Müden nur empfeh- 
len. 


Dieter Kneffel 


SPIELBARKEIT 80% 


MOTIVATION 85% 


GESAMT 79% 


| 


| 


Der Kampf tobt, wer wird siegen? 


Naxat Soft 
PC Engine 
ca. DM110,- 


Bu 
berleben ist alles! 
U Schreibt Euch die- 
ses Motto ruhig 
hinter die Ohren, wenn Ihr 
Paranoia spielt. 
kennt sie nicht, Spiele wie 
Katakis, Menace, etc... ZU 
hunderten überschwem- 
men sie den Markt. 
Auch Paranoia ist da keine 
Ausnahme. Sinn und 
Zweck dieses Spiels ist es 


einfach nur, durch eine hori- | 
Land- | 


zontal scrollende 
schaft zu segeln und alles 
abschießen, was Dir in den 


Weg kommt. Welch innova- 


tive Spielidee... Jedenfalls 
düst Du also mit Deinem 
turbo-astralen Superfighter 
durch die feindliche Land- 
schaft, voller böser Angrei- 
fer und Monster. Hast Du 
am Anfang nur eine mickri- 
ge, zweischüssige Laserka- 
none, so erscheint diese 
nur wie ein Tropfen auf den 
heißen Stein, wenn Du im 
weiteren Verlauf mit einer 
Fülle überflüssigen 
Schnick-Schnacks aus- 
gerüstet wirst. Soviel also 


Helle 


Wer | 


zur völlig neuen, großarti- 
gen Spielidee. Die Grafik ist 
zwar nicht das Gelbe vom 
stattdessen vielmehr 
das Grün des VIC (64er 
Freaks wissen bescheid). 
Etwas störend ist in man- 
chen Lagen der ein bißchen 
zu bunt geratene Hinter- 
grund, von dem sich das 
Raumschiff schlecht unter- 
scheiden läßt.. 


Insgesamt ein ganz nettes 
Spielchen, doch unter Ac- 
tion-Ballerspielen sicherlich 
nicht einzigartig. Der nun 
folgende Test von XE- 
VIOUS beweist, das es 
noch um einiges besser 
geht. 


Dieter Kneffel 


GRAFIK 50% 


SOUND 50% 
SPIELBARKEIT 50% 
MOTIVATION 50% 


50% 


GESAMT 


"Volltreffer" 


NAMCO LTD 
PC Engine 
ca. DM110.- 


evious ist ein kla- 
sisches Shot’em up 
und dürfte vielen 


von Euch noch aus der 
Spielhalle bekannt sein. 
Du blickst von oben auf Dei- 
nen Kampfgleiter, den Du 
über eine vertikal scrollen- 
de Landschaft lenkst. Bei 
Deinem üblichen Überle- 


benskampf stehen Dir ne- 
Laserkanone 
auch Bomben zur Verfü- 
gung. Neben den üblichen 


ben Deiner 


Angreifern aus der Luft, die 
Du mit Hilfe Deiner Pulsela- 
ser aus dem Weg räumst, | 


wirst Du auch vom Boden 
aus beschossen. Ab- 
wechslung tut Not, und so 
kommt es, daß Du hier und 
da auch die eine oder ande- 
re Bonuswaffe aufsammeln 
kannst. Na, das klingt doch 
schon ziemlich vertraut, 
oder? Die Krönung des 
Ganzen ist dann schließlich 
die riesige Geschützstel- 
lung. Im Vergleich zu 
manch anderem Spiel kann 
man hier wenigstens die 
Hintergrundmusik mit- 


hören. An Soundeffekten ist 
wieder das Übliche vorhan- 


| den. Da dieses Spiel ein ty- 
| pischer Repräsentant sei- 


ner Art ist, sollte man es 


| sich wohl nur kaufen, wenn 


man noch keines dieser 


| Spezies besitzt. Einerseits 
fesselt dieses Game, doch 
wenn Du solcher Spiele mü- | 


de bist, wird es Dich kaum 
hinter dem Ofen hervor 
locken. Für alle Freunde 
dieses Spielgenres muß 
man erwähnen, daß XE- 
VIOUS doch noch ui den 
besseren seiner Art gehört. 


Dieter Kneffel 


GRAFIK 75% 


SOUND 70% 
SPIELBARKEIT 75% 
MOTIVATION 70% 


GESAMT 73% 


Dr ea] 


"Langsam wird's brenzlig" 


Bi paır: 
u H 


SPIN PAIR 


MEDIA RINGS 
PC Engine 
ca. DM110.- 


m es gleich vorweg 
U: sagen, SpinPair 

ist ein aufgepepp- 
tes Tetris-Remake. Tetris 
dürfte vielen, zumindest 
vom Prinzip her, vertraut 
sein. Vorsicht ist allemal 
geboten, da dieses Spiel, 
wie auch sein Urvater, 
süchtig macht. 
Wie auch bei Tetris, gibt es 
hier ein Spielfeld in der Mit- 
te des Bildschirms. In die- 


| ses Feld fallen nun diverse 


| 
| 
! 


Gegenstände von oben 


| "hinein". Diese Gegenstän- 


de sind immer nur halb mit 
Farbe ausgefüllt. Immer 
dann, wenn zwei gleiche Fi- 
guren zusammentreffen, 
verschwinden sie. Wenn al- 
so etwa ein Kreis die obere 


Hälfte ausgefüllt hat, und | 


ein Kreis gleicher Farbe 


darauf fällt, dessen untere | 


Hälfte ausgemalt ist, ver- 
schwindet dieser. Entspre- 
chend lassen sich die Figu- 
ren auch rotieren, um richtig 
zu passen. Nun gibt es ver- 
schiedene Spielarten. Der 
Normal-Mode ist wohl der 


| einfachste und entspricht 
| weitgehend dem Sinn von 
| Tetris. Verloren ist ein Spiel 
dann, wenn sich die Figuren 
bis oben hin türmen. Dane- 
ben gibt es auch den Story- 
Mode. Immer wenn ein Ge- 
genstand in einer Rauch- 
wolke verschwindet, er- 
scheint eine kleine Figur. Im 
Story-Mode ist eine Anzahl 
dieser kleinen Figuren 
nötig, um einen Level weiter 
zu gelangen. Im Battle Mo- 
de und im 2-Player-Mode ist 
es möglich, zum einen mit 
einem passenden Interface 
an einer Konsole, oder auch 
mit Dialogkabel zwischen 
zwei Konsolen gegeneinan- 
der zu spielen. In Punkto 
Motivation steht es Tetris in 
nichts nach. Dadurch dürfte 
es Euerer Freundin sicher- 
lich um so schwerer gelin- 
gen, Euch vom Spielen ab- 
zuhalten. 


Dieter Kneffel 


70% 


| ararık 


] SOUND 75% 
SPIELBARKEIT 90% 
MOTIVATION 91% 
GESAMT 


— 


85% 


KNIGHT RIDER 


IN DEN VEREINIGTEN STAATEN EIN 


RIESENERFOLG, BEI 
BELÄCHELTER FLOP: DIE REDE 


UNS EIN EHER 
IST 


VON MICHAEL KNIGHT UND SEINEM 
SPRECHENDEN SUPERAUTO KITT 


ber über Ge- 
schmack läßt sich ja 
bekanntlich streiten 


Ein wenig vorbelastet 
(ich habe immerhin schon 
eine Folge dieser Actionse- 
rie gesehen!) schiebe ich 
die Cartridge in das NES. 
Das stimmungsvolle Titel- 
bild übertrifft zum Glück die 
sehr seicht und einfallslos 
komponierte Titelmusik, de- 


KNIGHT RIDER 


You Drive the Car from the Hit TV Series 


AXklaim 


ren Grundthema alle fünf 
bis sechs Sekunden wie- 
derholt wird. Anschließend 
wähle ich die Option “Missi- 
on” und verfolge ein äußerst 
klischeehaftes Gespräch 
zwischen Michael und De- 
von, dem Chef der Knight 
Foundation. In einer Art 
Small-Talk berichtet dieser 
von einem Überfall auf ei- 
nen Militär Stützpunkt, bei 
dem die gerissenen Gauner 
sogar eine PIV-Bombe 
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(was soll das denn sein?) 
haben mitgehen lassen. 
Kein Problem denkt sich un- 
ser Held, und so bestückt er 
seinen fahrbaren Untersatz 
kurzerhand mit einigen Ex- 
trawaffen. So . gerüstet 
macht er sich also auf den 
Weg, um den Lastwagen 
mit dem Diebesgut zurück- 
zubringen. Hört sich alles 
gar nicht einmal so schlecht 
an, denke ich mir als ah- 
nungsloser Redakteur und 
drücke die Start-Taste. Das 
war mein erster Fehler, 
denn was sich jetzt auf dem 
Bildschirm breit macht, ent- 
spricht nun wirklich nicht 
mehr dem heutigen Stan- 
dard. Die Hintergrundgrafik 
erinnert mich sehr an die 
des alten Rennklassi- 
kers “Pole Position”, 
und die Fahrbahnrän- 
der sollen vermutlich 
eine Art 3-D-Effekt auf 
den Bildschirm zau- 
bern. Von den primitiv 
gezeichneten Pkw 
ganz zu schweigen. Ei- 
ne Katastrophe ist aber 
nicht nur die grafische 
Durchführung, auch 
das Game-Play neigt 
stark zum Lächerli- 
chen. So können selbst 
scharfe Kurven mit ei- 
ner Wahnsinnsge- 
schwindigkeit genom- 
men werden, ohne sich an 
seinem Joypad verkramp- 
fen zu müssen. Es kommt 
nunmal keine große Spiel- 
freude auf, wenn Kurven 
das gleiche Fahrgefühl ver- 
mitteln wie gerade 
Strecken. Die Musik 
während des Spiels ist fast 
noch ein wenig schlechter 
als die schon zuvor erwähn- 
te Titelmusik. Dafür spielt 
sie aber sehr leise und bei 


niedriger Lautstärke kaum. 


hörbar, nur zweite Geige 
hinter den nicht viel besse- 
ren Sound-Effekten (Piep, 
Knatter!). Taito wollte mit 
“Knight Rider” bestimmt ein 
Spiel schaffen, das zwei 
wichtige Komponenten ver- 
bindet: Das Renn- und das 
Ballerspiel!. Leider scheint 
man in der Durchführung 
erhebliche Mängel überse- 
hen zu haben, denn diese 
Mischung ergibt zusammen 
einen Eintopf, der zumin- 
dest für mich ungenießbar 
ist! Übrigens: Mein zweiter 


Fehler war, das Spiel eine 
halbe Stunde durchzu- 
testen, in der Hoffnung auf 
eine vielleicht lobenswer- 
tere Sequenz ... 

Oliver Menne 


GRAFIK 40% 


SOUND 35% 


SPIELBARKEIT 55% 


MOTIVATION 25% 


GESAMT 40% 


 e—— 


BLACK MANTA 


llein der gekürzte Ti- 
tel “Black Manta” 
ließ mich leise an 


meinem Schreibtisch 
schmunzeln. Doch als ich 
dann den vollständigen 
Programmnamen “The 
Wrath Of The Black Manta” 
zu Gesicht bekam, konnte 
ich mir ein lautes Lachen 
einfach nicht mehr verknei- 
fen. Sollte es wirklich wahr 
sein, daß diese so oft er- 
wähnte Gruppe von Auto- 
fahrern sich endlich gegen 
die meist wenig unterhalt- 
samen “Manta-Witze” zur 
Wehr setzten? Und das so- 
gar mit einem Computer- 
spiel? Die Antwort muß logi- 
scherweise “Nein” lauten, 
oder glaubt Ihr etwa, daß 
der japanische Spielemag- 
nat Taito überhaupt je von 
einem Pkw dieses Namens 
gehört hat? Das Ziel dieses 
Actionspiels ist eigentlich 


weniger lustig. Ihr verkör- 
pert den einsamen Ninja 
“Black Manta”, der es sich 
zum Ziel gesetzt hat, einen 
großen Drogen-Boss zu 
bekämpfen und zu vernich- 
ten. Dieses Unterfangen er- 
weist sich allerdings als 
nicht ganz so einfach, denn 


-| der listige Oberschurke hat 


aus weiser Vorraussicht 
Kinder als Geiseln genom- 
men. Trotzdem läßt sich der 
Black Manta natürlich nicht 
so leicht einschüchtern, und 
so macht er sich auf den 
Weg, um in drei Großstäd- 
ten Erkundigungen einzu- 
holen. Gleich nachdem ich 
die Kassette eingelegt hat- 
te, war ich angenehm über- 
rascht. In einem kleinen 
Dialog erfährt hier der “Joy- 
pad-Kämpfer”, welche Auf- 
gabe in der ersten Spielse- 
quenz erfüllt werden muß. 
Die Grafik der zum Teil ani- 
mierten Bilder ist hervorra- 
gend und vermittelt dieses 
gewisse asiatische Flair. 
Zum Glück läßt sich dieser 
Minifiim auch durch einen 
Druck auf die “ B”-Taste un- 
terbrechen, um sofort zum 
wesentlicheren Teil zu kom- 
men. Sowohl die Steue- 
rung als auch der 
Bildschirmaufbau erinnern 


sehr stark an den Spielauto- 
maten Shinobi, so daß der 
geübte Automatensportler 
die Anleitung gar nicht le- 
sen muß, um das ohnehin 
sehr gut programmierte Ga- 
meplay zu durchschauen. 
Unser Held ist in der Lage 
Salti zu schlagen, Wurfster- 
ne zu schleudern, auf dem 
Boden in Deckung zu ge- 
hen oder eine von vier Nin- 
jafähigkeiten gegen seine 
Widersacher auszuspielen. 
Zu diesen “Spezialwaffen” 
gehören zum Beispiel “Fire 
Ring” (Ein Ring aus Feuer 
umgibt den Manta) oder “Art 
of Missiles” (Feuergeschos- 
se fliegen quer über den 
Bildschirm). Auch die Gra- 
fik läßt wenig Wünsche of- 
fen. Die Hintergrundgrafi- 
ken wurden größtenteils 
sehr gut gezeichnet, und 


| auch die Animation 
kann sich sehen las- 
sen. Nur das vertika- 
le Scrolling hätte et- 
was sanfter pro- 
grammiert werden 
= können. An der Mu- 
| sik läßt sich eigent- 
| lich nicht viel ausset- 
zen. Eigentlich 

Denn nach einigen 
Minuten wilden 
Kampfgetümmels 
| geht diese schon ein 
| wenig auf die Ner- 
ven, was zur Folge 
hat, daß doch die 
heimische Stereoan- 
lage angeworfen werden 
muß. Fazit: Taito hat mit 
diesem “Action-Adventure” 
ein spannendes Spiel auf 
den Markt gebracht, das 
nicht nur Kampfsportler an 
den Bildschirm fesseln wird! 


Oliver Menne 


GRAFIK 80% 


SOUND 60% 
SPIELBARKEIT 80% 
MOTIVATION 75% 


77% 


GESAMT 


PUZZIIC 


| nug zu haben, denn immer 


mehr Spiele fordern das 
Denkvermögen der Joy- 
stickakrobaten. Nach den 
beiden Superhits “Tetris” 


| und “Dr. Mario” schlägt sich 
‚ auch “Puzznic” auf die Sei- 
| te der etwas intelligenteren 


| umfangreichere 


ie Softwarewelt 
scheint von der 
3421sten Weltraum- 


schlacht nun endgültig ge- 


Spiele. Dabei handelt es 
sich eigentlich nur um eine 
Version 
des Klassikers “Memory”. 
Auch hier müssen Steine 
verschiedenster Muster zu- 
sammengefügt werden, um 


sie vom Spielfeld 
nehmen zu dür- 
fen. Allerdings 
können diese 
Steine nur nach 
links oder rechts 
verschoben und 
nach unten fallen 
gelassen werden. 
Liegt ein Puzzle- 


tel also einmal 
am Boden, so 
kann es nicht 


mehr nach oben 
transportiert wer- 
den. Richtig inter- 
essant und an- 
spruchsvoll wird 
das Unterfangen 
aber erst, wenn 
drei Steine mit der gleichen 
Form vorliegen. Jetzt kann 


nämlich nicht mehr paar- | 


weise abgeräumt werden, 
sondern alle drei Steine 
müssen gleichzeitig zusam- 
menfallen. Scharfes Nach- 
denken ist also gefordert. 
Für die ersten zehn Level 
besteht ein Zeitlimit von 60 
Sekunden, das sich aber 
mit Zunahme des Schwie- 
rigkeitsgrades erhöht. Sehr 
vorteilhaft wirkt sich für den 
Spieler die Möglichkeit ei- 
ner Passworteingabe aus, 
denn der erste Levelblock 
(1-1 bis 1-10) ist für einen 
geübten “Puzzniker’ doch 
recht einschläfernd und 
langweilig. Die Grafik ist für 
ein Denkspiel erstaunlich 
gut, wenn auch nicht gera- 


de umwerfend. Dafür wurde | 


der Bildschirmaufbau aber 
klar strukturiert und so las- 
sen sich auch in der größ- 


ten Hektik alle wichtigen In- | 


formationen sofort wahr- 
nehmen. Die Musik klingt in 
den ersten 30 Sekunden ei- 
nes Levels sehr schön, 
auch wenn sie manchmal 
nicht mit den Soundeffekten 
harmoniert. Von den näch- 
sten 30 Sekunden möchte 
ich am liebsten gar nicht 
sprechen, denn die zuvor 
klar erkennbare Songstruk- 
tur endet in einem mittleren 
Chaos, das den Spieler 
wahrscheinlich dazu anhal- 
ten soll, den Level schnell 
zu beenden. Hier hilft nur 


| 


eines, um möglichen Tob- | 


suchtsanfällen zu entge- 
hen: Lautstärke herunter- 
drehen! Trotzdem ist dieser 
Teil des Spieles wirklich ge- 
nial. Ihr werdet Euch jetzt 
bestimmt wundern, warum 
ich von “diesem Teil” rede! 


| Ja, die Programmierer ha- 
| ben noch eine zweite Spiel- 


variante entworfen, um den 
bereits perfekten “Puzznic- 
Cracks” den Rest zu geben. 
Der Spielmodus “Gravnic” 
ist noch um einiges kompli- 


| zierter, was die Steuerung 


natürlich mit einschließt. 
Dafür wurde aber das lästi- 
ge Zeitlimit durch eine maxi- 
male Zuganzahl ersetzt, 
d.h. in jedem Level steht nur 
eine bestimmte Anzahl an 
Spielzügen zur Verfügung. 
Obwohl Grafik und Sound 
nicht annähernd an das ge- 
niale Spielprinzip heran- 
kommen, ist “Puzznic” trotz- 
dem ein absoluter Hit unter 
den Denkspielen. 

Oliver Menne 


GRAFIK 60% 


SOUND 30% 
SPIELBARKEIT 75 % 


MOTIVATION 80% 


GESAMT 


70% 
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SPECIAL 


Fly any or the Fighters of 
Woriasar. 1agaınst one or 
histarysgradr MeRS, You 
chooFe uhıch plane +5 Fly and 
Iihich ACaIFS ANcHunter, 


"Blue Max" macht mit Digitalbildern Lust auf's Fliegen 
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ir schreiben das 
Jahr 1916. Der er- 
ste Weltkrieg tobt. 


Während in den Schützen- 
gräben ein mörderischer 
Stellungskrieg beginnt, wird 
der Himmel über Frankreich 
von waghalsigen Männern 
in zerbrechlichen Doppel- 
deckern erobert. 

Oft nur wenige Meter von- 
einander entfernt, bekämp- 
fen sich Jagdflieger in dra- 
matischen Duellen, Bom- 
ben werden per Hand abge- 
worfen, riesige Zeppeline 
schweben wie nahezu un- 
besiegbare Trutzburgen da- 
hin. Fliegerasse wie Man- 
fred von Richthofen, Ernst 
Udet und Max Immelmann 
werden zu lebenden Legen- 
den jener Zeit. Eine neue 


Ära des Krieges hat begon- 
nen: Die Schlacht in den 
Wolken! 

Angefangen hatte die mi- 
litärische Nutzung des Flug- 
zeugs jedoch viel undrama- 
tischer. Bei Ausbruch des 
Krieges wurden Flugzeuge 
und Fesselballons nur zum 
Auskundschaften der geg- 
nerischen Stellungen ein- 
gesetzt. Erst als die Auf- 
klärungsflüge für beide Sei- 
ten die Geheimhaltung von 
Truppenbewegungen ernst- 
haft gefährdeten, überlegte 
man, wie man die über den 
Schlachtfeldern kreisenden 
Spione abschießen konnte. 
Zunächst starteten die geg- 
nerischen Aufklärer mit 
Schrotflinten, Pistolen oder 
sogar Eisenteilen und Zie- 
gelsteinen, die man auf den 
Gegner schleuderte. Der 


Erfolg solcher Aktionen war 
denkbar gering, obwohl es 
im Januar 1915 immerhin 
gelang, einen deutschen 
Aufklärer mit einem Karabi- 
ner abzuschießen. 
Während das Maschinen- 
gewehr im Stellungskrieg 
zur mächtigsten Infanterie- 
waffe wurde, gelang 
zunächst weder den Deut- 
schen noch den Alliierten 
der Anbau eines MGs an 
den Rumpf eines Flug- 
zeugs. Das große Problem 
war, daß man ein MG nur 
vor dem Cockpit in unmittel- 
barer Nähe des Piloten sta- 
tionieren konnte, um sinn- 
voll zielen zu können. Dabei 
traf man aber unweigerlich 
den Propeller des Flug- 
zeugs. 


SOFTWARE 


IMMEL 


Der ehemalige französi- 
sche Kunstflieger Roland 
Garros setzte dann im Fe- 
bruar 1915 einen Meilen- 
stein der militärischen Luft- 
fahrt. Er verkleidete den 
Propeller seines Flugzeugs 
mit Stahlblech und verän- 
derte die Stellung der Pro- 
pellerblätter so, daß die 
Querschläger den Piloten 
nicht trafen. ; 

Der Propeller mußte zwar 
nach jedem Flug ersetzt 
werden, aber die Deut- 
schen waren dennoch in 
Panik. Die alliierte Luftherr- 
schaft wurde jedoch im April 
1915 beendet, als Garros 
auf deutschem Gebiet not- 
landen mußte. Die Reichs- 
wehr erbeutete das Flug- 
zeug, das zur Grundlage für 
Anton Fokkers endgültiger 
Revolution der Luftfahrt 


wurde. Er konstruierte den 
berühmten Fokker Ein- 
decker, der über einen ein- 
fachen MG-Unterbrecher- 
mechanismus durch den 
Propellerkreis schießen 
konnte, ohne daß die Pro- 
jektile den Propeller trafen. 
Dies war die Geburtsstun- 
de der sogenannten Fok- 
ker-Plage. Die ersten bei- 
den Fliegerasse Oswald- 
Boelcke und Max Immel- 
mann versetzten alliierte 
Aufklärer, Bomber und Jä- 


ger in Angst und 
Schrecken. Dabei war der 
Fokker Eindecker ein 


langsames und instabiles 
Flugzeug, das wie alle Flug- 
zeuge damals beim gering- 
sten Anlaß abstürzte. Wenn 
man sich vor Augen hält, 


Die Jagd der "Knights" nach den deutschen 
Assen hat begonnen 


daß ein Pilot schon nach 
dem fünften Abschuß als 
Fliegeras galt, kann man er- 
ahnen, welche Kurbelei und 
fliegerisches Können in je- 
dem Luftsieg gesteckt ha- 
ben muß. Max Immelmann, 
gefeiert als “Der Adler von 
Lille”, errang bis zu seinem 
Tod im Juni 1916 ganze 15 
Lufitsiege. Wie berau- 
schend müssen später die 
Abschußzahlen des Frei- 
herrn von Richthofen (80 
Luftsiege) oder des Englän- 
ders Edward Mannock (73 
Luftsiege) auf die Bevölke- 
rung gewirkt haben! 

Die Duelle in der Luft nah- 
men ab der Offensive an 
der Somme im Juni 1916 
Ausmaße von Schlachten 
an. Zeitweise waren über 
80 Jäger an einem einzigen 
Luftkampf beteiligt. Doch 


längst nicht alle abstürzen- 
den Flugzeuge wurden ab- 
geschossen: Technische 
Defekte, Fehlkonstruktio- 
nen, Kollisionen und Über- 
steuerung brachten wahr- 
scheinlich mehr Fokker und 
Sopwith zu Boden als der 
Gegner. 

Je nach technischer Ent- 
wicklung der Flugzeuge 
schwankte dann auch die 
zeitweise Luftüberlegenheit 
von der einen zur anderen 
Seite. 

Kriegsentscheidend waren 
aus heutiger Sicht jedoch 
nicht die Duelle in den Wol- 
ken, sondern die unvorstell- 
bare Materialschlacht in 
den Schützengräben. In der 
Luft dagegen herrschte - 
zumindest noch zu Beginn - 
der 
Grund 
satz der 
Ritter- 
lichkeit. 
Liest 
man 
heute 
Kom- 
mentare 
der 
berühm- 
ten Flie- 
gerasse, 
so ge- 
winnt der 
Luftkrieg 
nahezu 

Ausmaße eines Wettkamp- 
fes nach Ruhm und Ehre, 
dessen Krönung die Verlei- 
hung der höchsten Orden 
war: Das deutsche “Pour le 
Merite”, genannt “Der Blaue 
Max” und das englische 
Victoria-Kreuz. 

Nach einer kaum noch 
überschaubaren Masse an 
Jet-Simulationen schicken 
nun die Softwarefirmen 
Three-Sixty, Dynamix und 
Microprose ihre Sopwith 
Camels und Albatrosse in 
den Himmel über Verdun. 
“Red Baron” (Dynamix), 
“Knights of the Sky” (Micro- 
prose) und “Blue Max - 
Aces of the Great War” 
(Three-Sixty) sollen die 
Stimmung und Dramatik 
der damaligen Zeit auf den 
PC-Bildschirm bringen. 


die Cockpits der drei 
Nostalgie-Flieger zu wer- 
fen....Knights of the Sky 


Microprose 
PC 
ca. DM130.- 


Der angehende Ritter der 
Luft hat in der Simulation 


von Microprose vier Spiel- | 


optionen in fünf Schwierig- 
keitsstufen zur Auswahl. 
Als Einstieg werden Trai- 
ningsflüge mit und ohne 
Gegner angeboten. 20 (!) 
verschiedene Flugzeugty- 
pen stehen zur Wahl. 


Wagemutige Spieler kön- ı 
welcher Pilot stationiert ist 


nen berühmte deutsche 
Fliegerasse zum Duell her- 
ausfordern oder auch über 
ein Modem gegen einen 
zweiten Spieler antreten. 
Die eigentliche Herausfor- 
derung aber ist die Option 
“World War 1”, in der der 
PC-Pilot auf alliierter Seite 
einen ganzen Krieg durch- 
spielt. 

Als Anfänger bekommt man 
die unterschiedlichsten Auf- 
träge, die zum Beispiel im 
Abschuß von Aufklärungs- 
ballons oder in der Bombar- 
dierung strategisch wichti- 
ger Ziele bestehen können. 
Hauptziel ist es allerdings 
nicht, die Welt vor dem bö- 
sen deutschen Kaiser zu 
retten. Vielmehr will ein 
waschechter Jagdflieger bis 
zum Kriegsende mehr Geg- 
ner vom Himmel holen als 
alle ande- 
ren, um 
daraufhin 
als As der 
Asse in 
die Anna- 
der 


schichte 
einzuge- 
hen. 

Also erle- 
digt man 
grum- 
melnd 
seinen 


Auftrag und schießt dabei 
möglichst viele Gegner ab. 
Sowohl die Deutschen als 
auch die eigenen Kamera- 
den frönen dem gleichen 


. Hobby und konkurrieren mit 


dem Joystick-Helden. Ge- 


| gen die Erfolge der eigenen 


Kameraden gibt es nur eine 


‚Chance: Mehr Gegner ab- 


schießen. Die Erfolge deut- 
scher Fliegerasse kann 
man dagegen schlagartig 
beenden, indem man die 
Asse gezielt sucht und vom 
Himmel holt. 

Nach dem Flug erfährt man 
anhand eingeblendeter Zei- 
tungsmeldungen und bei 
Gesprächen mit den Kame- 


raden, wo und wann 
berühmte deutsche Asse 
gesichtet wurden. Man 


kann daraus erkennen, wo 


und auf ebenbürtige Geg- 
ner wartet. 

Wer sich nun einen Teufel 
um die Befehle schert und 
stattdessen lieber seine Ab- 
schußzahlen erhöht, be- 
kommt am Ende des Ein- 
satzes barsche Worte der 
Vorgesetzten zu hören. 

Ein erfolgreicher Abschluß 
des Auftrages bringt neben 
Orden und Ehre auch Be- 
förderungen ein. Mit der 
höheren Befehlsgewalt 
kann man sich dann seiner 
eigentlichen Berufung wid- 
men und gegnerische Asse 
suchen. Außerdem taucht 
ein erfolgreicher Flieger in 
der Zeitung auf, die auch 
von den deutschen Piloten 
gelesen wird. Je bekannter 
man wird, desto eher wird 
man von berühmten deut- 


Albatros D3 (6) 


Der Kommandant der "Knights" enthüllt im 
Hangar technische Wunderwerke 
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schen Fliegern als würdiger 
Gegner erkannt und zum 
Duell herausgefordert. Sol- 
che Herausforderungen 
sind dann eine gute Chan- 
ce, den deutschen Helden 
aus allen Wolken fallen zu 
lassen. 

“Knights of the Sky” ist also 
kein reines Geschicklich- 
keitsspiel, sondern erfordert 
auch ein gewisses Maß an 
strategischem Bemühen. 
Es scheint realistisch, daß 
dieser Spielverlauf dem da- 
maligen Geist der Flieger 
entspricht. 

Nach dem Starten des Pro- 
grammes erscheint die gra- 
fisch nicht sonderlich ber- 
auschende Introsequenz 
und die Handbuchabfrage. 
Obwohl als VGA mit 256- 
Farben angekündigt, wirkt 
die Animation eher wie eine 
getunte EGA-Variante. Die 
Adlib- oder Roland-Sound- 
karte aktiviert einen Piani- 
sten, der das schwache In- 
tro auch noch mit einem 
nervenaufreibenden Dick & 
Doof-Sound untermalt. 

In der Trainingsoption hat 
man dann die Qual der 
Wahl zwischen ganzen 20 
verschiedenen Flugzeugty- 
pen. 

Grafikfans atmen dann im 
Cockpit wieder auf: Das In- 
terieur der Maschine ist 
deutlich besser umgesetzt 
als die Zwischenpanels. 
Beim Wechsel der Flug- 
zeugtypen wird die anfäng- 
liche Freude über die große 
Auswahl an Maschinen 
dann aber doch getrübt. 
Das im Handbuch angekün- 
digte unterschiedliche Flug- 
verhalten ist entweder 
kaum spürbar oder beruht 
auf einem Übersetzungs- 
fehler. Außerdem sind alle 
Flugzeugcockpits bis auf 
Anzahl und Lage der MGs 
vollkommen identisch. 

Der Flug wirkt dafür auf ei- 
nem 386er PC äußerst ra- 
sant: Luftkämpfe arten bei 
der sensiblen Joystick- 
steuerung in dramatische 
Kurbeleien aus. 
Kurven und riskante Aus- 
weichmanöver sind ebenso 


möglich wie Nutzung der | 
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Engste | 


Motordrossel, um Verfolger 
durch radikales “Bremsen” 
aussteigen zu lassen. 

Die Flugzeuge ertragen ex- 
treme Manöver fast etwas 
zu klaglos, um realistisch zu 


BONZO 


POUR MISSION IS SIMPLE. BOMB THE BRIDGE WHILE 


denkbaren Einsätze dabei. 
Die Landschaft mit Fabri- 
ken, Schützengräben und 
| Konvois ist für einen Simu- 
, lator sehr detailreich gestal- 
| tet. 
Verirrten 
Piloten 


über die 
Space- 
Taste 
einblend- 
bare Kar- 
te des 
Schau- 
platzes 
mit der ei- 


THE ENEMY PATROLS ARE STILL RELATIYELY WERK, 


HE NEED TO RESTRICT ENEM'Y TROOP MOVEMENT, 


Der erste Auftrag in der Operation "Bloody 


April" (Blue Max) 


sein. Das typische Ab- 
schmieren der damaligen 
Maschinen beschränkt sich 
auf ein kurzes Absacken bei 
zu starker Steigung. In ei- 
nen richtigen Sturzflug 
kommt man bei “Knights” 
selten. Trotzdem oder gera- 
de deshalb ist ein Micropro- 
se-Luftkampf auch im er- 
sten Weltkrieg eine überaus 
spannende Sache. 

Vom Cockpit aus kann der 
Pilot in alle vier Himmels- 
richtungen nach Gegnern 
Ausschau halten. Eine 
Zoom-Funktion erleichtert 
noch die Freund/Feinder- 
kennung. Falls gerade kei- 
ne Gegner da sind, kann 
sich der Pilot auch mit sich 
selbst beschäftigen und sei- 
ne Maschine von 11 ver- 
schiedenen Sichtpositionen 
außerhalb anschauen. Die- 
se Möglichkeit ist zum Teil 
praktisch beim Erlernen von 
Flugmanövern. 

Das Wetter ist leider nicht 
variierbar: Die “Knights” flie- 
gen stets tagsüber bei 
Windstille. Vereinzelt hän- 
gen platte Wolken wie Bett- 
laken auf Mutters Wäsche- 
leine im Himmel. 

In der Spieloption “World 
War 1” wird es dann ernst. 


| Von Begleitflügen über Ab- 


schüsse von Aufklärungs- 
ballons und sogar Bomben- 
angriffe auf Bunker und 
Konvois sind alle damals 


genen 
Maschi- 
ne, der 
Flugrich- 
tung und 
der befohlene Route. 

Leider ist den Microprose- 
Programmierern im Luft- 
kampf doch noch ein 
äußerst ärgerlicher Fehler 
unterlaufen. Man kann 


nämlich einen Gegner rzılt | 


nur einem einzigen Treffer 


abschießen. Ein einiger- 


Ein Abschuß wird automa- 
tisch von einer externen 
Perspektive wiederholt. 
Wer jetzt auf dramatische 
Absturzszenen hofft, wird 
enttäuscht. Qualm ist durch 
grobe graue Klopse darge- 


| stellt; die Explosion beim 
hilft eine | 


Aufprall auf dem Boden ist 
geradezu lächerlich. Bei 
Microprose-Flugsimulato- 
ren herrschten eben seit je- 
her dunkle Zeiten für 
Special-Effect-Fanatiker. 
Auch Soundeffekte wie Mo- 
torengeräuschh MG-Feuer 
und Explosionen bewegen 
sich auf dem Adlib-Durch- 
schnitt. 

Doch Microprose reicht 
gnädig das Trostpfläster- 
chen nach: Diese auf Dauer 
nervige Animation ist ab- 
schaltbar. 

Realistisch dagegen ist die 
gekrümmte Flugbahn der 
MG-Munition, die man 
durch einen Leuchtspuref- 
fekt gut verfolgen kann. 
Vom damaligen Problem 
klemmender Maschinenge- 
wehre wird man bei den 


maßen geübter Space-In- 
vader-Veteran kann auf 


mittlerem Schwierigkeitsni- 
veau problemlos 10 Ab- | 


schüsse pro Flug machen, 
da meistens enorm viele 
Gegner auftauchen. 

Genauso stürzt der PC-Pi- 
lot selbst ab, wenn er nur 
einmal in die Schußlinie 
gerät. Da liegt wohl eine 
Verwechslung der Pro- 


grammierer zwischen zierli- 
chen 7,92 mm Patronen | 


und 
vor. 


Sidewinder-Raketen 


“Knights” nicht verschont. 
Per Tastendruck kann man 
dann versuchen, den Klem- 
mer zu beseitigen. 

Bei der Gestaltung der Zwi- 


schenpanels hatten die 
Microprose-Programmierer 
originelle Ideen. Der erfolg- 
reiche Joystick-Künstler 
taucht beispielsweise in der 
“Times” auf. Oder man sieht 
nach einem Absturz den 
jammernden Piloten neben 
seinem Wrack sitzen. Lei- 
der sorgt die VGA-Grafik 
auch hier nicht unbedingt 


immer für herunterklappen- 
de Unterkiefer. 
Ausgezeichnet ist das deut- 
sche Handbuch, das einen 
recht genauen historischen 
Überblick gibt und natürlich 
die Steuerung der Maschi- 
ne erklärt. Leider hat es 
Microprose wieder einmal 
nicht geschafft, auf den 
englichen Tastaturtreiber 
hinzuweisen, ohne den sich 
die Ritter des Himmels dort- 
hin nicht bewegen. Dem 
Spiel soll noch eine größere 
Übersichtskarte des Schau- 
platzes beiliegen, die beim 
Testexemplar allerdings 
fehlte. 

Die von Microprose insze- 
nierte Jagd auf die deut- 
schen Asse kann dauerhaft 
unterhalten, da man auch 
taktieren muß, um zu Ruhm 
und Ehre zu kommen. 

Ein einziges wirklich großes 
Manko sind die “Päng, und 
du bist weg”-Treffer. Da ge- 
winnen die Ritter des Him- 
mels mehr den “Shoot’Em- 
Up”-Charakter. 


Three-Sixty 
PC 
ca. DM 120.- 


Bei der “Blue Max”-Intro- 
sequenz wird der VGA-Fan 
die Augen aufreißen: Zur 
dramatischen Musik aus 
der Sound Blaster- bzw. Ad- 
lib-Karte schießen dem 
Spieler digitalisierte Flug- 
zeugfotos entgegen. Da 
verkrampfen sich die Hän- 
de des PC-Piloten voller 
Vorfreude in den Joystick. 
“Blue Max” hat Trainingsflü- 
ge, einzelne Luftkämpfe, 
drei historische Kriegsope- 
rationen und eine spezielle 
Strategievariante zu bieten. 
Außerdem gibt es eine 
VCR-Option für Spieler, die 
sich mit Vorliebe an aufge- 
zeichneten Luftkämpfen er- 
götzen. 

Alle Spieloptionen können 
auch ohne Modem zu zweit 


gespielt werden. Dazu wird 
der Bildschirm in zwei Hälf- 
ten geteilt, so daß beide 
Spieler die Cockpitsicht ha- 
ben und sich gemeinsam 
vor der Tastatur drängeln. 
Wetter, Munitionsart, Flug- 
zeugverhalten und Zahl der 
Gegner sind bei “Blue Max” 
einstellbar und bestimmen 
die Schwierigkeit und Rea- 
Itätsnähe. 

Für die Schlacht in den Wol- 


Some of the boys heard 

from 4 mechanic in 

Hazebrouck that Joseph 

Jacobs has painted his 

plane red # green. 

 Apparentiy he was seen 
in his red # green 
Albatros D2 near Noyon 
only to days 480. 


Br 


NESEFTIPISNET, 


Tolle Zwischenpanels trösten ERETEEEE "Knights”"- 


Piloten 


ken stehen jeweils nur 4 
deutsche oder alliierte Flug- 
zeuge zur Verfügung. Doch 
das großartige Auswahlpa- 
nel mit Scannerbildern der 
Flugzeuge läßt ahnen, was 
auf den Piloten zukommt: 
Jede Cockpitsicht ist traum- 
haft detailliert. Die Pro- 
grammierer von Three-Six- 
ty haben offenbar nur die 
Flugzeuge in die Simulation 
aufgenommen, die sie vor- 
her besichtigen konnten. 
Steigverhalten, Geschwin- 
digkeit und Manövrierfähig- 
keit sind bei jedem Typ 
deutlich anders. Sogar die 
Schußfolge der MG-Typen 
ist  ver- 
schieden. 
Martiali- 
sche 
Gemüter 
werden 
ohnehin 
von der 
Animati- 
on der 
Bord- 
MGs be- 
geistert 
sein: Mit 
ohren- 
betäu- 


bendem Geballere aus der 
Sound Blaster- oder Adlib- 
Karte zuckt armlanges 
Mündungsfeuer aus den 
Rohren, während seitlich 
sogar die Munitionshülsen 
wegfliegen. Ebenso drama- 
tisch geht es bei Abschüs- 
sen zu: Das gegnerische 
Flugzeug verschwindet in 
einer monumentalen 
Rauchwolke und stürzt ab. 
Im Vergleich zur durch- 
schnittlichen “Knights’-Be- 
schallung beben bei “Blue 
Max” die Lautsprecher: Der 
Motor rumpelt und stottert, 
Flugzeuge rauschen krei- 
schend vorbei und Bom- 


BEIGHT A FAMBNSIACH 


er By” 


Das Hauptmenü des "Red Baron" 


Die "Knights" zechen in der 
Kantine 


bentreffer lassen die Wän- 


de zittern. 
Die Darstellung unter- 
schiedlicher Bordinstru- 


mente haben sich die Pro- 
grammierer allerdings ver- 
kniffen. Der sichtbare Aus- 
schnitt des Cockpits endet 
knapp über der vermuteten 
Lage des Geschwindig- 
keitsmessers. Man muß da- 


- zu über die F9-Taste ein In- 


strumentenpanel aufrufen. 
Bei Cockpit- und Seiten- 
sicht werden allerdings am 
unteren Bildrand die wich- 
tigsten Informationen ein- 
geblendet: Höhe, Ge- 
schwindigkeit und Scha- 
densquote des Fliegers. 
Anders als bei den 
“Knights” können Abschüs- 
se erst nach mehreren Tref- 
fern erzielt werden. Ein an- 
geschossener Gegner ver- 
sucht brennend und qual- 
mend vor dem Fliegeras 
hinter dem Joystick zu 
flüchten. Vorsicht ist bei ent- 
gegenkommenden Flug- 
zeugen geboten, da Kolli- 
sionen durchaus möglich 
sind. 

Nach der Hingabe an die In- 
tro- und Cockpitgrafiken 
verschwindet jedoch die 
Liebe zum Detail. Außer- 
halb des Cockpits ist die 
Gestaltung des Flugraumes 
und des Bodens auch für 
Simulatoren ziemlich 
schwach. Wenn eine gera- 
dezu greifbar dreidimensio- 
nal wirkende Rauchschwa- 
de an einem abstürzenden 
Flugzeug mit Pappkarton- 
Optik hängt, verraucht der 
Effekt im wahrsten Sinne 
des Wortes. Muß der nach 
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SPECIAL 


dem Einsatz erschöpft 
heimkehrende Pilot dann 
noch feststellen, daß sein 
Heimatstützpunkt aus ei- 
nem einfachen braunen 
Streifen auf grünem Grund 
besteht, ärgert er sich auch 
nicht mehr, daß das gesam- 
te Einsatzgebiet aus einem 
erschreckend kleinen Plan- 
quadrat besteht. 

Fliegt man zur Entdeckung 
neuer Welten stur gerade- 
aus, so verwandelt sich die 
schon karge Landschaft in 
eine nahezu platte Grün- 
fläche. Das grenzt schon an 
Arbeitsverweigerung der 
Programmierer. 

Trotzdem hat offenbar die 
schöne Cockpitgrafik und 
MG- Animation ihren Preis. 
Die Geschwindigkeit und 


sind die Zwischenpanels 
während der Einsätze, in 
denen man zum Beispiel ei- 
gene Ballons verteidigt, Bo- 
denziele angreift oder 
selbst Aufklärungsfotos 
schießt. Gleichzeitig greifen 
selten mehr als zwei feindli- 
che Flugzeuge an. Das wä- 
re auch fatal, da man einen 
Feind am Leitwerk wegen 
der trägen Steuerung nur 
schwer abschütteln kann. 
Wer die drei Campaigns er- 
folgreich überstanden hat, 
wird mit dem Blauen Max 
oder dem Victoria Kreuz be- 
lohnt. 

Das Strategiespiel entpuppt 
sich als besseres Schach, 
in dem man Mini-Flieger 
über ein Gitterraster zieht 
und nach bestimmten Re- 


Hinter diesem Panel lauert der rote Baron 


Wendigkeit des Simulators 


kann nur zu Beginn des. 
| sich besser schenken und 


Spiels richtig fesseln. 

Eifigen Handbuchlesern 
schwant Böses, wenn dort 
zur Beschleunigung des 
Fluges empfohlen wird, Ani- 
mationen und Grafikdetails 
abzuschalten. 


wird. Man kann sogar das 
eigene Flugzeug abschal- 
ten und selbst dann wird 
das Geschehen auf dem 
Bildschirm kaum flotter. 

Die drei Campaigns sind an 
die Kriegsoperationen des 
“Blutigen Aprils”, der Lu- 
dendorf-Offensive und der 
Schlacht von Amiens ange- 
lehnt. Ein Augenschmaus 
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Direktein- | 
steiger werden nach den er- | 
sten trägen Flügen mit | 
Schrecken feststellen, wel- 
che Vielfalt an Grafikmini- 
mierungsoptionen geboten 


geln den Gegner verfolgt. 
Diese Variante hätte man 


dafür die Schwächen in der 
Simulation ausmerzen sol- 
len. 

Das englische Handbuch ist 
ausreichend, der histori- 
sche Teil aber längst nicht 
so gut gemacht wie bei 
Microprose. 

Das Victoria Kreuz hat 
“Blue Max-Aces of the 
Great War” daher nicht ver- 
dient. Angemessen wäre 
eher ein Verwundetenab- 
zeichen in Gold. Gute Cock- 
pit- und Panelgrafik und 
starker Sound auf der einen 
Seite, aber schwerfälliger 
Flug und minimales Boden- 
detail auf der anderen Seite 
machen das Fliegeras von 
Three-Sixty zu einem trä- 
gen Kriegsinvaliden, der 


seine Schwächen optisch 
zunächst vertuschen kann. 
Insgesamt bietet “Blue 
Max” daher nicht die erhoff- 
te dauerhafte Spielfreude. 


Dynamix/Sierra 
PC 
ca. DM 120.- 


Er kam, sah, siegte: “Red 
Baron” wurde von Dyna- 
mix erst nach dem Erschei- 
nen der Three Sixty- und 
Microprose-Flieger in den 
Himmel geschickt. Offenbar 
wollte Dynamix erst einmal 
sehen, was die Konkurrenz 
so auf den Bildschirm zau- 
ber, um daraufhin dem 
bunten Treiben in den Wol- 
ken die Krone aufzusetzen. 
Dementsprechend hat sich 
Dynamix an einigen Ideen 
der Vorgänger kräftig be- 
dient und deren Schwächen 
ausgefiltert. 

Der Baron ähnelt den Kon- 
kurrenten zumindest vom 
Spielaufbau. Man kann 22 
Fliegerasse des ersten 
Weltkriegs zum Duell her- 
ausfordern, sieben histori- 
sche Missionen fliegen, 
neun Einzeleinsätze absol- 
vieren 
oder aber 
eine 
ganze 
Kriegs 
karriere 
durch 
spielen. 
Die Ge 
fechte 
können 
per Mis- 
sionrecor- 
der aufge- 
zeichnet 
werden. 
Der Pilot 
greift mit 17 verschiedenen 
deutschen oder alliierten 
Fliegern in das Geschehen 
ein. 
Näher 


betrachtet, bietet 


“Red Baron” noch viel mehr 


als die Konkurrenten. 


Das fängt schon bei den Va- 
riationsmöglichkeiten in 
Einzelmissionen, Karrieren 
und Duellen an. Die 
Schwierigkeit der Missio- 
nen ist über das Realismus- 
Panel anhand von 12 Optio- 
nen einstellbar. Die Flug- 
zeuge haben drei Flug- 
schwierigkeiten, dazu sind 
zum Beispiel MG-Klemmer, 
Blackouts, Kollisionen und 
Stärke der Gegner einstell- 
bar. 

Außerdem ist die Anzahl 
und Formation der Flugzeu- 
ge wählbar, denen man als 
Anführer sogar Befehle er- 
teilen kann. 

Die Auswahl der Flugzeuge 
ist ein besonderes High- 
light. Im Gegensatz zu den 
jetzt schon immer blasser 
werdenden Microprose- 
und Three-Sixty-Fliegern 
sind die Jäger nicht nur im 
Seitenriß® zu sehen, son- 
dern man kann sogar um 
sie herumgehen. Unter dem 
Flugzeugbild wird noch eine 
Kurzcharakteristik mit Stär- 
ken und Schwächen ge- 
zeigt. Darüber hinaus gibt 
es eine Vorstellung der Flie- 
gerasse mit ihren Flugzeu- 
gen. 

Wer schon von den ersten 
Intropanels in 256 VGA- 
Farben begeistert war, soll- 
te erst einmal einen Absturz 
oder eine Ordensverleihung 


Haarsträubende Flugmanöver mit "Red Baron" 


miterleben. Tolle Digibilder 
und pompöse Musik müs- 
sen jeden begeistern, der 
nur einen Tropfen Kerosin 
im Blut hat. 

Die durch die in den Intros 
angebotenen Optionen sind 


allesamt hervorragend um- 
gesetzt. Es gibt keinen Dop- 
peldecker-Simulator auf 
dem Markt, der die damali- 
gen Flugeigenschaften bes- 
ser darstellt. Bei “Red Ba- 
ron” hat jedes Flugzeug ein 
erkennbar anderes Flugver- 
halten. Nicht nur Steilflüge, 
sondern auch überzogene 
Kurven führen zum Ab- 
schmieren. Stellt man die 
Flugschwierigkeit auf “Ex- 
pert” ein, brechen sogar bei 
einigen Flugzeugen überla- 
stete Tragflächen ab, die 
man sich vor dem Aufprall 
noch entsetzt anschauen 
kann. Vom Cockpit kann der 
Pilot auch die Bewegung 
der Seiten- und Höhenruder 
beobachten. Die Jagd in 
den Wolken ist zwar nicht 
ganz so hektisch wie bei 
den rasanten Microprose- 
Knights, wirkt aber niemals 
träge oder langweilig. Beim 
286er dauert dafür der 
Wechsel zwischen den 
Auswahlpanels 
quälend lange. 
Wehe, wenn sich 
dann ein Gegner 
an die Fersen ge- 
heftet hat: Nach 
mehreren Treffern 
sind an den Seiten- 
streben und vor 
dem Cockpit Ein- 
schußlöcher zu se- 
hen. Trotzdem ver- 
zweifelt der Neu- 
ling nicht am Rea- 
lismus-Wahn der 
Programmierer, da 
die Schwierigkeit 
einstellbar ist und sich der 
blutige Anfänger auch eine 
einfacher zu fliegende Ma- 
schine aussuchen kann. 
Die Cockpitdarstellung hält 
mit “Blue Max” mit, unter- 
scheidet sich aber je nach 
Flugzeugtyp geringfügiger. 
Die im Bild sichtbaren In- 
strumente bleiben immer 
gleich. Das MG-Feuer wirkt 
auch nicht ganz so spekta- 
kulär wie bei “Blue Max”, 
obwohl sich beim Schießen 
immerhin die Verschlüsse 
bewegen. 

Die Grafik der gegneri- 
schen Flugzeuge übertrifft 
dagegen alles, was sonst 


ng Tewonie devil, Joseph 
bs, has won yet another vietory 
esle, ... his roster of 


Helden erscheinen 
im Herald Tribune 


Beim "Red Baron” kann man bei der Besichtigung sogar 
um das Flugzeug herumgehen 


so am Softwarehimmel an- 
zutreffen ist. Schon von 
recht weiter Entfernung ist 
Typ und Nationalität zu er- 
kennen. Ein angeschosse- 
nes Flugzeug bringt dann 
erst recht die Augen der 
Grafikfans zum Leuchten. 

Auch die Wetterdarstellung 
ist wieder ein Meilenstein im 
gesamten Flugsimulatorbe- 
reich. Fliegt man unter einer 
Wolke, so verdunkelt sich 


der Bild- 
schirm. In 
einer 
Wolke 
überflu- 
ten Nebel 
schwa- 
den das 
Cockpit 
und neh- 
men die 
Sicht. Natürlich kann der ro- 
te Baron auch noch in der 
Nacht und in der Dämme- 
rung fliegen oder von der 
Sonne geblendet werden. 
Zwei Programmfehler schli- 
chen sich beim Testexem- 
plar dennoch ein: Gelegent- 


ie r Joseph Jacobs 
‚5. ME Oswald Boelcke 
is Bi Georges Guynemer 


lich hatten die sonst guten 
Adlib’- und Soundblaster- 
Geräuscheffekte kleine 
Blackouts. Seltener ver- 
schwanden die Instrumente 
im Cockpit. 

Der spannendste Teil am 
Red Baron sind die Kriegs- 
karrieren. Der Pilot kann 
hier wieder zwischen deut- 
scher oder englischer Seite 
und den Zeitpunkt des 
Kriegseintrittes wählen. 
Flugzeuge sind 
wie bei den Micro- 
prose- “Knights” 
nur nach der histo- 
risch festgelegtem 
In-dienst-stellung 
erhältlich. Außer- 
dem bekommt 
man als Anfänger 
ohnehin die 
schlechteste Kiste, 


Die "Knights”-Asse im Logbuch 


die noch im Hangar steht. 
Damit bekämpft man geg- 
nerische Bomber, Jäger, 
Zeppeline und Ballons. Bo- 
denangriffe sind allerdings 
nicht möglich. 

Erfolge werden mit Beför- 
derungen und Orden hono- 


riert. Auch bei “Red Baron” 
findet man sich als gefeier- 
ter Held in der Zeitung wie- 
der. Als Rittmeister kann 
man dann sogar noch sein 


Flugzeug auswählen und 


bemalen. Außerdem hagelt 
es Einladungen: Die eige- 
nen Fliegerasse wollen den 
frischgebackenen Helden 
als Mitglied in deren 
berühmte Fliegerstaffel 
werben, während die Geg- 
ner zu Duellen herausfor- 
dern. Die Detailbesessen- 
heit der Programmierer 
machte vor den Fliegeras- 
sen des ersten Weltkriegs 
nicht halt. Der Flugstil der 
20 Fliegerasse wurde in der 
Simulation genau nach- 
empfunden. Da Richthofen 
damals nie einen Looping 
geflogen ist, tut er dies auch 
in “Red Baron” nicht. Und 
Max Immelmann flüchtet 
bevorzugt mit der “Immel- 
mann-Kurve”... 


Ein ausgezeichnetes Hand- 
buch mit historischem 
Überblick, Bedienungsan- 
weisung und Kurzreferenz- 
blatt sowie drei stilvolle Kar- 
ten des Kriegsgebietes run- 
den den hervorragenden 
Eindruck von “Red Baron" 
ab. Dieses Simulations- 
spektakel von Dynamix ist 
trotz fehlender Angriffsmög- 
lichkeit auf Bodenziele und 
ohne 2-Spieler-Modus den 
“Knights of the Sky” und 
“Blue Max” mit 84% eine 
volle Zeppelinlänge voraus. 
Wer des öfteren heimlich 
vor dem Spiegel Lederkap- 
pe und Fliegerbrille auf- 
setzt, muß sich einfach ein- 
mal ins Cockpit des “Red 
Baron” zwängen. 

An zweiter Stelle rangiert 
eher noch “Knights of the 
Sky” wegen des interessan- 
ten Spielverlaufs und der 
schnellen Fluggeschwin- 
digkeit (71%). 
Three-Sixtys _schläfriger 
“Blue Max-Aces of the 
Great War” bleibt trotz Gra- 
fik-Highlights und teilweise 
überlegenem Sound mit 
64 % im hinteren Bereich 
des Hangars stehen... 
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Heute wollen wir uns das 
neueste Baby von Com- 
modore einmal genauer 
ansehen. Die Rede ist 
vom -mit vielen Vor- 
schußlorbeeren bedach- 
ten- CDTV. Über die tech- 
nischen Details konnte 
man bisher schon eine 
Menge lesen- doch das 
interessiert uns hier ei- 
gentlich nur am Rande. 
Unser eigentliches Inter- 
esse gilt vielmehr der Be- 
antwortung der Fragen: 
was kann es, welche 
Spiele gibt es dafür und 
was ist für die Zukunft ge- 
plant? Stop- langsam- 
fangen wir von vorne an. 
Ehe wir uns auf dem Joy- 
pad den Daumen verren- 
ken, sollten wir uns erst mal 
das Gerät ansehen. Es 
kommt in schickem 
Schwarz daher, und wirkt 
ganz so, wie ein CD-Player 
der gehobenen Preisklas- 
se. Lediglich das Joypad 
auf der Fernbedienung 
lässt vermuten, daß man 
mehr damit machen kann 
als lumpige CDs abzuspie- 
len. Am Gerät selbst finden 
wir noch Schalter für Wie- 
dergabe, Stop, Vor- und 
Rückwärtslauf, Lautstärke- 
regler für einen Kopfhörer, 
einen Wahlschalter für CD 
oder TV und einen Resetta- 
ster. Das Display zeigt in 
farblich wundervoll abge- 
stimmtem Blau wirre Zah- 
len. Wenn unser Forscher- 
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drang so weit gehen sollte, 
die Rückseite des Geräts zu 
betrachten, finden wir wei- 
tere Dinge, die man an ei- 
nem CD- Player vergeblich 
sucht. Die meisten dieser 
Anschlüsse kennen wir ent- 
weder von einem Amiga 
500 her, oder sie machen 
unsere Verwirrung noch 
größer. Nein- diese An- 
schlüsse taugen nicht direkt 
zum Spielen. Man kann dar- 
an ein TV- Gerät, einen Mo- 
nitor, ein externes Disket- 
tenlaufwerk, eine Tastatur 
und dergleichen Dinge 
anschliessen. Doch genug 
d’rumherum geredet. 
Führen wir das Gerät seiner 
Bestimmung zu! Also wie- 
der umdrehen, Verstärker 
und Monitor/TV daran 
anschliessen und einschal- 
ten. Nein- man kann noch 
nicht damit spielen..... Das 
CDTV begrüßt uns nach 
wenigen Sekunden mit ei- 


nem nett gemachten Bild. 
Wildes Herumhämmern auf 


der Fernbedienung bringt 
auch nichts- Bedienungs- 
anleitung interessiert nicht- 
also nehmen wir die beige- 
legte CD, und führen sie in 
die einzige Öffnung ein, in 
welche sie ohne Gewaltan- 
wendung paßt. Nach ca. 10 
Sekunden erscheint ein 
Screen, in welchem man 
die gewünschte Sprache, 
Datum, Uhrzeit und andere 
Sachen einstellen kann. Da 
Commodore schon vermu- 
tete, daß ich Deutsch spre- 
che, bleibt mir nichts weiter 
zu tun, als Datum und Uhr- 
zeit zu stellen, die dann 
auch prompt im Display er- 
scheinen, welches in farb- 
lich wundervoll.... das hatte 
ich schon? Verzeihung! 
Aber die CD beinhaltet we- 
sentlich mehr! Nein- kein 
Die Bedienungs- 
anleitung! Keine geschrie- 


bene, sondern ein netter 
Herr und seine Freundin er- 
klären uns in klaren, wohl- 
gesetzten Worten den Um- 
gang mit unserem neuen 
Gerät. Veranschaulicht wird 
das Ganze durch nett ge- 
machte Grafiken, und gele- 
gentlich dürfen wir selbst 
die eine oder andere Aktion 
mit dem Joypad tätigen. 
Auch auf geplante Pro- 
gramme werden wir hinge- 
wiesen. Ein CD- Player der 
sprechen kann- toll! Das 
Ganze vermag unsere Auf- 
merksamkeit für volle 5 Mi- 
nuten zu fesseln. Angewie- 
dert bringen wir den Kerl 
zum Schweigen. Leichtsin- 
nigerweise hat er uns ja 
noch selbst erklärt, wie das 
geht! Das kann doch nicht 
alles gewesen sein! Da es 
wie ein CD- Player aus- 
sieht, soll es auch eine CD 
bekommen! Diesen Test 
führte ich mit einer Disk von 


den “Waltons”- genauer ge- 
sagt:” Thrust of the vile” - 
durch. Nicht, daß diese 
Scheibe irgendetwas mit 
CD- TV zu tun hätte- ich fin- 
de sie nur besonders gut! 
Normalerweise interessiert 
das niemanden, aber wenn 
ich schon mal die Möglich- 
keit habe..... Nach kurzer 
Zeit erscheint ein Bild- 
schirm, in welchem man al- 
les einstellen kann, was 
man von einem guten CD- 
Player erwarten kann. Das 
Ganze ziert noch eine gut 
gezeichnete- und animierte 
Grafik einer CD, welche von 
zwei Laserstrahlen abgeta- 
stet wird. Wer nun einen 
“CD- Player- Ersatz” erwar- 
tet, wird enttäuscht. Mit Mu- 
sikmaschinen für gehobene 
Ansprüche kann das Gerät 
in Bedienkomfort und 
Soundqualität durchaus 
mithalten, und wenn man 
eine sogenannte “CD + G” 
besitzt, bekommt man zur 
Musik noch eine tolle Gra- 
fik, oder sogar eine Slides- 
how zu sehen. Wenn wir 


Sherlock Holmes konnte wohl keine Ordnung halten? 


Sherlock Holmes Hund von Baskerville 


nun schon beim Thema Mu- 
sik sind, kann ich euch auch 
gleich das erste Programm 
vorstellen! Es handelt sich 
um: “CD- REMIX (The D.J. 
in a box)” von “Microdeal”. 
Wie der Name schon an- 
deutet, erhält man einen 
“Software D.J.” mit unge- 
ahnten Möglichkeiten. Man 
kann Tracks in jeder Rei- 
henfolge ganz, oder teilwei- 
se abspielen und mixen, be- 
liebig viele “Loops” erzeu- 
gen (auch innnerhalb eines 
Liedes!)- verschiedene Se- 
quenzen einfügen, von de- 
nen schon eine ganze Men- 
ge (ca. 100) auf der CD vor- 
handen sind- Amigasam- 
ples dazumischen, und... 
und... Spätestens mit die- 
sem Programm hat der bis- 
herige CD- Player ausge- 
dient. Wäre nicht der Preis 
von DM 89.- , könnte ich es 
blind empfehlen! Billiger als 
ein echter D.J. ist es aber 
allemal, “OH YEAH” kann 
es auch sagen, aber es 
säuft nicht Euer Bier weg! 
Doch nun zum ersten Spiel! 


Es hält sieh eng an die 
berühmte Vorlage von Con- 
an Doyle. Wer schon immer 
einmal selbst in die Rolle 


von Sherlock Holmes 
schlüpfen wollte, sollte sich 
dieses Programm zulegen. 
Hier ist nicht Action gefragt, 
sondern Kombinieren. Auf 
einem überfüllten Schreib- 
tisch gilt es, Beweise und 
Indizien zusammenzutra- 
gen und in Verbindung zu- 
einander zu bringen. 
Schriftstücke, jede Menge 
Fotos, Rechnungen, Fahr- 
karten, Fingerabdrücke und 
vieles mehr müssen durch- 
gesehen werden, um die In- 
trigen zu durchschauen, 


auf einem normalen Amiga 
gesehen hätte, aber bisher 
kam mir noch kein Spiel mit 
einer derartigen Flut von di- 
gitalen Bildern unter. Die 
stimmungsvolle Musik tut 
ein übriges dazu, um sich 
wie Sherlock Holmes zu 
fühlen. Freunden dieses 


Genres sei dies Programm 
wärmstens ans Herz gelegt. 
| In die gleiche Kerbe schlägt 
unser nächstes Game: 


Es besteht ebenso durch- 
gehend aus digitalisierten 
Bildern, nur daß hier endlich 
| Bewegung ins Spiel kommt. 
Psycho Killer bietet eine 
schwer zu beschreibende 


Rn 


Gruselstimmung bei "Psycho Killer" 


und hinter das Geheimnis 
eines mysteriösen, tödli- 
chen Hundes zu kommen. 
Nichts, was man von Mr. 
Holmes her kennt, wurde 
vergessen. Und auch auf 
die berühmte Pfeife braucht 


man nicht zu verzichten. | 


Obwohl man anfangs ziem- 
lich wirr und ziellos herum- 
stöbert, kommen grübleri- 
sche Naturen voll auf ihre 
Kosten. Steht doch alles in 
Bezug zueinander- auch 
wenn man geraume Zeit 
braucht, um das zu erken- 
nen. Das Besondere an 
diesem Spiel ist jedoch, daß 
man keine einzige Zeich- 
nung zu sehen bekommt. 
Es besteht ausschliesslich 
aus digitalisierten Grafiken. 
Nicht, daß ich das nicht 
schon in gleicher Qualität 


Mischung aus Action, Krimi 
und Horror, die zweifellos 
nicht jedermanns Ge- 
schmack ist. Da es aber 
grafisch wirklich toll ge- 
macht ist, sollte man es sich 
mal ansehen (kostet nix!). 
Zwar ist die Steuerung sehr 
gewöhnungsbedürftig und 
manchmal unklar, aber da 
man sich jederzeit eine Be- 
dienungsanleitung einblen- 
den lassen kann, fällt die- 
ses Manko nicht weiter ins 
Gewicht. Zudem erhält man 
noch einen Audio Track, der 
wirklich hörenswert ist. Ob- 
wohl das CD- TV erst sehr 
kurz auf dem Markt ist, 
treibt die Software dafür 
schon merkwürdige Blüten. 
Ein herrliches Beispiel dafür 
ist: 
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SOFTPOnNER 


MEDIA 


SSOFTPOnER 
Mail Order ! 


Alle Preise inclusive 
Porto + Verpackung 


World Vista Atlas 


Fred Fish Collection 
Defender of the Crown 85.- 
Sim City 85.- 


T. Hound of Baxervilk 


Warth of the Demon 
Women in Motion 


Schwedenstraße 18c 
1000 Berlin 28 


030 /492 20 56 | 
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Als Bonus auf der Lemmings-CD: Überflug par excellence 


"WOMEN IN 


MOTION" 


Diese CD enthält nichts 
weiter als digitalisierte Bil- 
der von mehr oder weniger 
bekleideten Frauen. Auf 
Wunsch kann man diese 
Bilder auch zum “Leben er- 
wecken”, und kurze Anima- 
tionen abspielen. Getarnt 
wird das Ganze als “Bewe- 
gungsstudien”. Die Menge 
dieser Filmchen ist schier 
unüberschaubar. Jedoch 
gleitet es nie in primitive 
Pornografie ab, da es sich 
durchwegs um Vorlagen 
aus dem 19. Jahrhundert 
handelt, denen man eine 
gewisse Ästhetik nicht ab- 
sprechen kann. Der tiefere 
Sinn des Programms blieb 
mir allerdings verborgen. 
Nun ja... wer’s mag... ist ein 
freies Land hier. Richtig Ac- 
tion bietet das CD-TV mit: 


"WRATH OF THE 


Allein die Einleitung, recht- 
fertigt die Anschaffung. Zur 
Einstimmung bekommt 
man einen sehr stimmungs- 
vollen Trickfilm zu sehen, in 
einer Qualität, wie man ihn 
sonst nur vom Fernseher 
gewohnt ist. Dunkle Burgen 
und Gassen, flatternde Fle- 
dermäuse und alles, was so 
dazugehört incl. einer Lei- 
che mit wichtigen Hinwei- 
sen in der kalten Hand. Das 
Spiel selbst entpuppt sich 
als Actiongame mit einem 
super gemachten 3D- Ef- 
fekt, ultrasanftem Scrolling, 
mehr als 100 verschiede- 
nen Monstern und wirklich 
erstklassiker Animation. Da 
es nicht gerade einfach ist 
und sich auf 600 (!) Screens 
erstreckt, dürfte der Spiel- 
spaß auch über längere Zeit 
hinweg erhalten bleiben. 
Einen echten Knüller liefert 
“Psygnosis” mit: 


Lemmings gibt es schon 
seit geraumer Zeit für alle 
gängigen Computer und ist 
nun auch für das CD- TV zu 
haben. Das Spiel vorzustel- 
len erspare ich mir- das 
wurde schon zur Genüge 
von anderen getan. Lem- 
mings ist eines der besten 
Spiele überhaupt- und ich 
gehe davon aus, daß eseh' 
jeder kennt. Die Version 
fürs CD- TV entspricht ge- 
nau der Amiga-Version. 
Nicht mehr- und nicht weni- 
ger! Als Bonus wurde je- 


doch ein Trickfilm hinzuge- 
fügt. Ein Kampfflugzeug 
düst in einer Affenge- 
schwindigkeit über den 
Bildschirm und schiesst 
sein Ziel vom Himmel. 
Punkt... mehr is’ nich‘... 
Schluss... Allerdings wurde 
das in einer derartigen Qua- 
lität umgesetzt, wie ich es 
bisher noch nie auf meinem 
Monitor bewundern konnte. 
Da zeigt das CD- TV mal, 
was wirklich in ihm schlum- 
mert. Wahnsinn! Die näch- 
ste Umsetzung- und das 
letzte Spiel für diesesmal 
ist: 


Auch dieses Spiel dürfte in- 


zwischen allen bekannt 
sein. Darum hier nur noch 
die Kurzfassung: Es wird ei- 
ne Stadt simuliert, in wel- 
cher man alle Möglichkeiten 
eines Bürgermeisters hat. 
Festsetzen der Steuern, 
Bau von Staßen- Kraftwer- 
ken u.s.w., das Ausweisen 
von Grundstücken für Woh- 
nungen- Industrie und Han- 
del. Alles was man veran- 
laßt, hat Auswirkungen. 
Fühlen sich die Leute wohl 
in Eurer Stadt, ziehen sie 
her, und man hat viel Geld 
zur Verfügung. Wenn sie je- 
doch nicht gern in Eurer 
Stadt wohnen, ziehen sie 
weg, Geld wird knapp, 
Slums entstehen. Sim City 
bietet wirklich Spielspass 
über Monate hinweg. Wer 
will, kann sich seine eigene 


Flugsimulationen wie nie zuvor 


Auf nach 
Weinheim 


an der Bergstraße 


ELECTRONIK-WELT 
AUSTRIA 


stern- Future oder mittelal- 
terlichen Stadt wählen. Im 
Gegensatz zur Amiga- oder 
PC Version bekommt man Gumsboyind Ce 08 


VE 3 plelagauch | Der weiteste Weg lohnt sich! | Cas.z.B. CatTrap 6$ 
Musik zu hören. In Western HATRIS ös 


City wird ein Hillibilli ge- ROBOCOP ÖS 49 
un ER N und weitere 80 verschiedene 
etören uns die Klänge ei- SE. nem Ö e 
ner Leier u.s.w. Auch mit en a = r 
\ Parkplatz am Museum asche aus Stoff F6GB 05 299, 
Humor wurde nicht gespart. (ausgeschildert) NES-Cass., 45 versch. 05 499,- 
In Future City taucht z.B. Mo.-Sa. 9.30-12.30 Tosche für NES-Cas. ÖS  299,- 
ein riesiges, ungehobeltes Mo, D1n 25. Ex 12.20-13.00 .. und vieles mehr! 
und randalierendes Wesen SEGA MEGA DRIVE 
auf. Unklar bleibt dabei, ob 
es sich um einen amerikani- 
schen Touristen oder ein 
Monster handelt. In der 
Stadt des Mittelalters sind 
die Katastrophen anderer 
Art. Da stürzen Hexen von 
ihren Besen! Auch hier wur- 
de ein Spiel konvertiert, das 
auf anderen Computern 
längst zu den Klassikern 


SOFTPOnNER 


MEDIA 


SSOFTPONER 
Mail Order ! 


Der Versand erfolgt 
innerhalb 48 Stunden, 


SOFTPOnNER 


SPECIAL 


Riesenauswahl, tolle Preise, 


täglich Neuheiten, ind. Cass. ös 3.490,- 


Cass. f. SEGA MEGA DRIVE... 
1. B. PHELIOS ÖS  490- 
. „und vieles mehr! 


Computerspiele 3 
Super Famicon 05 5.990,- 
Module SEGA GAME GEAR 


Software zum Anfassen, inel. Cass. ÖS 2.490,- 
alle Systeme, Weiter erhältlich: 


großer Parkplatz, Sprechender Schachcomputer 
leicht zu finden. 1.B. "Kishon" Ös 3.790- 


Auf nach Halle 


ständig Sonderangebote. 


Besuchen Sie unse- 
Fa. Alt Ges.m.b.H. 


ren CDTVSHOP, gehört. Allerdings be- ER RR 

Sie werden begei- | | Schränkte man sich nicht m 
. auf plumpes 1:1 Umsetzen, TOPWARE ee 

stert sein! A-1040 Wien 


COMPUTER-CENTER 
Leninallee 168 


sondern bietet wirklich 
Tel. (02 22) 5 05 33 01, 6 51 08 02 


1000 Berlin 28 
030 /492 20 56 


Stadt bauen, man kann sich 
aber auch an fertigen Städ- 
ten wie Hamburg, Bern oder 
Tokio versuchen. Da alles 
nach dem Baukastenprinzip 
funktioniert, sollte auch je- 
der mit der Steuerung klar 
kommen. Gehen wir also 
nun auf die Unterschiede 
der CD- TV Version ein. Der 
erste der auffällt, ist ein 
wirklich gut gemachter Vor- 
spann. Auch kann man zwi- 
schen einer normalen We- 


Scenario . | 


Auto Budget 


do Bug | 
22 | 
Pi mi 


mehr. Lemmings und Sim 
City alleine sind schon 
Grund genug, um über die 
Anschaffung eines CD-TV 
ernsthaft nachzudenken. 
Und da Commodore uns für 
dieses Jahr noch minde- 
stens 60 weitere Titel ver- 
sprochen hat, sehe ich für 
dieses Gerät eine rosige 
Zukunft. Der Anfang ist je- 
denfalls vielversprechend. 
Weiter so! 

R.Rosshirt 


Die Geräte und Spiele wur- 
den vom PC- Computer- 
center in Nürnberg zur Ver- 
fügung gestellt. 
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Sim City im neuen Gewand 
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1 Duck Tales 

2 Super Mario 

3 Mickey Mouse 

4 Tennis 

5 Spiderman 

6 Tetris 

7 Castlevania 

8 R-Type 

9 Burei-Fighters 
10 Parodius 


+1 The Secret of Monkey Island 
2 Lemmings 
3 Pirates! 
4 Speedball 2 
5 Populous 
6 Turrican 2 
7 Gods 
8 Power Monger 
9 Manchester United 2 
10 Falcon F-16 


1 Head on : 1 Fire & Forget Il 


2 Ghostbusters Il 2 Team Suzuki 
3 T.M.H.T. (Turtles) 3 Dino Wars 
4 Bundesliga Manager 4 Hero Quest 
5 Dick Tracy 5 Hydra 
6 Paperboy 6 Batman 
7 Tetris 7 Paperboy 
8 Dino Wars 8 Nam 1965 - 1975 
9 Total Recall & 7.9 Switchblade 
10 Lines of Fire a je} 10 Back to the Future 3 


1 Cohort 1 Prehistorik 
2 Prosoccer 2190 2 Sculls & Crossbones 
3DasHaus 3 Betrayal 
4 Metal Mutants ; 4 Back to the Future 3 
5 Nuclear War 5 Das Boot 

id 6 Jungle Jim 6 Cohort 

Sr 7 Duck Tales e a 
8 Das Magazin B.A.T. 
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— 10 Fugger 10 King Quest 3 
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3 Batman 
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7 Solar Striker 
8 Golf 
9 Alleyway 

10 Pac Land 
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Das 


Top Te 


Nach dem Aufruf in der letzten Ausgabe wurde die Redaktion gerade- 
zu mit Postkarten und Briefen überschüttet. Wir haben sie ausgewer- 
tet: das Ergebnis findet Ihr auf Seite 100 und 101. Aus der Masse der 
Einsendungen haben wir 500 Gewinner gezogen. Natürlich können 
wir nicht alle Namen und Adressen auf dieser Seite veröffentlichen, 
deswegen gehen den Gewinnern in Kürze ihre Preise automatisch zu. 


Nachdem unsere Leser-Top Ten auf ein so positives Echo gestossen ist, wöllen 
wir sie auch in Zukunft beibehalten. Es heißt also wieder, die Top- und Flop Ten 
des Monats September zu wählen. Greift zu Postkarte und Stift und notiert Uuer 
Lieblingsprogramm sowie das Spiel, das ihr nicht einmal eurem ärgsten Feind zu- 
muten würdet. Jeweils also nur EIN Spiel aufschreiben und dann ab damit an: 


CT Verlag 
Redaktion “Play Time” 
TOP&FLOP TEN 
Postfach 
8500 Nürnberg 1 


"Tips & Tricks" 


Ihr seid ja ziemlich billig 
(oder sollte man besser 
preiswert sagen???), mit 
4.90 DM das billigste Com- 
puterspielemagazin, das 
ich kenne. Aber darüber, ob 
Play-Time auch eine gute 
Zeitschrift ist, bin ich mir 


. noch nicht so sicher. Denn 


obwohl ich vieles an Play- 
Time schätze, stört mich 
auch einiges. 

1. Zu den Tips&Tricks, 
Komplettlösungen 
Positives: Das “Heft am 
Heft” ist wirklich eine gute 
Idee. Da muß man nicht 
erst das ganze Heft durch- 
suchen, sondern hat gleich 
alles parat. Auch das For- 
mat gefällt mir gut. Es liegt 
ganz im Trend der “Hand- 
helds”. So, dazu hätte ich 
jetzt noch einen Vorschlag. 
Wie wär’s mit einem Ordner 
zum Sammeln der Tips & 
Tricks, damit auch ja kein 
“Heißer Tip” verschwunden 
bzw. verschollen ist, wenn 
man ihn gerade nötig 
braucht. 

Negatives: Zu den Kom- 
plettlösungen, oder besser 
gesagt zu den Bedingun- 
gen, wie sie eingeschickt 
werden müssen, nämlich 
auf Diskette. Ich bin “nur” 
stolzer Besitzer eines Ga- 
me Boys, also computerlos 
(so etwas gibt es tatsäch- 
lich). Wie soll ich eine Kom- 
plettlösung für ein Game 
Boy Spiel einsenden? 


Hallo Play Time! 


Hallo-liebe-Leserinnen und Le 


2. Zu den Artikeln: 
Positives: Die Aufmachung 
ist schön bunt und auf das 
jeweilige Spiel gut abge- 
stimmt. Besonders gut ge- 
fällt mir, daß Ihr zu man- 
chen Spielen Bilder der 
Packung mit abdruckt. 
Negatives: Habt Ihr etwas 
gegen Tüftelspield® In der 
Erstausgabe 
unten: “We 
ler sind und 
die richtig® 
Dieses war 
gar nicht “ern 
sonderfi eher als 
Einlage gedacht war. So ei; 
was kann aber auch als Be- 
leidigung auf@efaßt wer- 
den. Dazu mein Tip: Ver- 
meidet am Besten solche 
Wendungen, die mißver- 
standen werden könnten, 
denn wer will von einer Zeit- 
schrift schon beleidigt wer- 
den?!?? 

3. Zum Inhaltsverzeichnis: 
Positives: Mich freut, daß 
Ihr alles in Rubriken einge- 
teilt habt. Besonders die 
Unterteilung der Rubrik 
“Konsolen” in PC Engine, 
Game Boy und Game Gear. 
So wirkt das Inhaltsver- 
zeichnis eigentlich ziemlich 
übersichtlich. 

Negatives: Die Inhalte der 
einzelnen Rubriken sind 
nach Seitenzahlen geord- 
net. Dies trägt meiner Mei- 
nung nach aber nicht zur 
Übersichtlichkeit bei. Ganz 
im Gegenteill Wenn man 
nun ein bestimmtes Spiel 
sucht, muß man eine ganze 


Rubrik durchsehen. Wäre 
es da nicht besser, statt 
nach Seitenzahlen, nach 
Buchstaben zu ordnen?!? 
Laßt Euch das bitte einmal 
durch den Kopf gehen. 

4. Zur Bewertung: 
Positives: Die Idee mit den 
Fröschen gefällt mir. Auch 
die Thermometer dienen 
gut der Übersichtlichkeit, da 
man auf einen Blick sieht, 
wie ein Spiel einzuschätzen 
t. Auch die Symbole für 
die einzelnen Genres sind 
gufadenn da weiß man so- 
fort womit man es zu tun 
hat.Nun zu etwas anderem: 
Da gibt es ae Seite, 
die das Bewertungssystem 
erklärt, doch nirgendwo ei- 


wertet Ihr na@ 
ven Meinung?eine: 
oder du Diskussion ei- 
nes einzelnen Spiels, im 
ganzen Play-Time-Team? 
Wenn Ihr auf Eurer Bewer- 
tungsseite auch über diese 
Dinge berichten würdet, 
wäre Euer Bewertungssy- 
stem perfekt, so aber leider 
nur Durchschnitt. 

So, das ist meine Meinung 
zu Play-Time. Ich hoffe Ihr 
könnt sooooooo viel Kritik 
vertragen und seid nicht 
sauer auf mich. Außerdem 
hoffe ich, daß meine Kritik 
Euch hilft, Play-Time nach 
den Wünschen der Leser zu 


er. Auch diesmal erreichten uns wieder 
eine Menge Zuschriften, von denen ich Euch in unserer endlich ver- 
größerten Leserecke einige ausgewählte präsentiere. 


gestalten (Euer oberstes 
Ziel, oder?), so wie auch die 
anderen Leserbriefe, von 
denen Ihr in Zukunft hof- 
fentlich noch mehr veröf- 
fentlichen werdet. 


Zum Schluß möchte ich 
noch etwas feststellen, 
nämlich, «daß Play-Time 


sich von der Erstausgabe 
an sehr gebessert hat, und 
wenn dies weiterhin so der 
Fall sein wird, sehe ich eine 
glänzende Zukunft für Euch 
und alle Computerspieler 
voraus. Ach, übrigens, ich 
bin ein Mädchen, und das 
scheint ja in der Computer- 
spielewelt eine wahre Ra- 
rität zu sein, oder??? 
Ramona Elbruda 


er- | Viele andere Zuschriften 
zu | behandeln das eine oder 


odere, hier ebenfalls auf- 
gebriffene Thema. Über die 
dee mit dem Sammelord- 
Tg die Tips und Tricks 
werden wir uns noch zu ei- 
nem späteren Zeitpunkt 
Gedanken machen. Da 
durch die Anheftung des 
"Tips& Tricks"-Heftchens 
dieses oft in arge Mitleiden- 
schaft gezogen wurde, be- 
findet es sich ab dieser Aus- 
gabe in der Mitte des Hef- 
tes. Nach dem Lochen kann 
man es sich dann abheften. 
Einen Ordner hierfür wer- 
den wir schon in Kürze an- 
bieten, voraussichtlich in 
der nächsten Ausgabe. 

Die Sache mit den Kom- 
plettlösungen wurde von 
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vielen unter Euch wohl arg 
mißverstanden. Selbstver- 
ständlich könnt Ihr Eure Lö- 
sungen auch schriftlich ein- 
senden. Die Sache mit den 
Disketten bezieht sich auf 
umfangreichere Texte (z.B. 
Adventure-Komplettlösun- 
gen). 

Bezüglich des erwähnten 
Tüftelspiels kann ich nur an- 
merken, daß sich im Artikel 
die Meinung des Verfassers 
spiegelt. Wenn Duncan der 
Ansicht ist, daß das Spiel, 
verglichen mit anderen er- 
hältlichen Spielen schlecht 
abschneidet, dann äußert 
er auch seine Bedenken. 
Mit Sicherheit wollen wir 
niemanden damit beleidi- 
gen. 

Ein alphabetisch geordne- 
tes Inhaltsverzeichnis ist für 
die Zukunft, nicht ausge- 
schlossen. Während diese 
Ausgabe bearbeitet wurde, 
haben wir uns in der Redak- 
tion viele Gedanken über 
ein einheitliches, übersicht- 
liches Bewertungssystem 
gemacht. Die Früchte die- 
ser Arbeit dürften Euch ab 
dieser Ausgabe zugute 
kommen. Bei der Frage 
nach dem Aussehen unse- 
rer Mitarbeiter verweise ich 
auf die Seiten 6 und 7, wo 
unser Anlitz abgebildet ist 
(teilweise, Rest folgt). 
Abschließend läßt sich 
noch sagen, daß Ihr wohl 
bereits gemerkt haben dürf- 
tet, daß wir Eurem vielfa- 
chen Wunsch h mehr 
Leserbriefseiten nachge- 
kommen sind. 


"Geschmacksache" 


In Eurer Ausgabe; 
in der Abteilung Le 
ein gewisser eick 
Bleicken einen ellenlangen, 
Brief geschrieben.ihr frag- 


tet, was der Rest der werten. 


Leserschaft von einer sei- 
ner Ideen hält. Erbeschwert 
sich ja ganz offensichtlich 
über Eure Bewertungen. Er 
schreibt, daß kein Spiel 
schlechter als 52% bewer- 
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tet wurde. Das wird daran 
liegen, daß Ihr die Spiele so 
bewertet, wie Ihr es für rich- 
tig haltet. GESCHMACKS- 
SACHE! 
Dann bemäkelt er noch, 
daß die Schrift oftmals zu 
groß geraten ist. Ich per- 
sönlich finde das absolut 
nicht, denn es gibt ja auch 
Brillenträger unter den Le- 
sern. Außerdem beschwert 
er sich über Leserbriefe, 
worin Eure Zeitschrift gelobt 
wird. Dazu meine Meinung: 
Findet jemand Eure Zeitung 
so gut, daß er seine Begei- 
sterung nicht so gut in Wor- 
te fassen kann und es auf 
die nette Art und Weise ver- 
sucht, empfinde ich dies als 
eine schöne Geste. Außer- 
dem gibt es ja auch jüngere 
Leser, oder? Die Sache mit 
den Demo-Gruppen und 
den Crackern, das muß 
man ihm -lassen, hört sich 
tatsächlich interessant an. 
STONI 


Wie bereits geschrieben, 
haben wir ab jetzt ein völlig 
überarbeitetes Bewer- 
tungssystem. Ebenfalls auf 
vielerlei Wunsch hin, steht 
in dieser Ausgabe der Be- 
richt über die Crackerparty 
im hohen Norden. 


Ich finde Eure Zeitschrift im- 
mer besser. Ich fasse mich 
kurz, damit ich auch sicher 
in die Lesöfbriefecke kom- 


nt Ihr nicht das Tips & 
& Heft, in die Heftmitte 
ntun? Wenn man das 
wegnehmen will, so 
3 man es zerreissen 
er die untere Heftklam- 


“mer lösen. 


2. Soeben habe ich mir die 
Doppelnummer (8/9 91) 
gekauft. Im Impressum 
steht aber: PlayTime kostet 
im Abonnement jährlich DM 
52.- für 12 Ausgaben. Wie 
geht das? Wird es in einem 
Monat zwei Ausgaben ge- 
ben? 


3. Wenn ich einen Cheat zu 
irgendeinem Spiel habe, ihn 
auf Diskette schreibe und 
die Diskette zu PlayTime 
schicke, bekomme ich dann 
die Diskette wieder zurück? 
Macht weiter so! 

Steffen Hung 


Der erste Teil der Fragen ist 
mit dieser Ausgabe ja wohl 
beantwortet. 

Bezüglich dem Abo sieht es 
so aus, daß sich das Abo, 
wie schon richtig geschrie- 
ben auf zwölf Ausgaben be- 
zieht. 

Die Disketten können wir 
Euch leider nicht zurück- 
schicken. Da wir aber nur 
umfangreiche Kompleittlö- 
sungen auf Diskette brau- 
chen, dürften sich die Ko- 
sten für Euch noch in Gren- 
zen halten. 


"Crackernews" 


Jetzt, 


wo auf mei 


Schreibtisch 3 Ausgaben 


Eures Magazins liegen, ha- 
be ich mich entschlossen, 
Euch einmal meine Mei- 
nung mitzuteilen. Daß das 
Magazin spitze ist, brauche 
ich Euch ja nicht mehr 
schreiben. Leider habe ich 
die 1. Ausgabe (5/91) ver- 
paßt und wollte hiermit fra- 
gen, ob man diese noch ir- 
gendwo nachbestellen 
kann. So etwas wäre schon 
toll. 

In einer Hardware-Anzeige 
las ich etwas von einem 4- 
Player-Adapter für den 
AMIGA. Nun wollte ich 
Euch bitten, ob Ihr nicht die 
Spiele, die mit diesem Ad- 
apter spielbar sind, beson- 
ders kennzeichnen könnt. 
Dem Vorschlag von Sven 
Grabenschweiger in der 
Ausgabe 8/9 91, Kleinan- 
zeigen und ein Inhaltsver- 
zeichnis zu veröffentlichen, 
schließe ich mich ohne wei- 
teres an. Gut finden würde 
ich ebenfalls die Sache mit 
den Demo-Gruppen und 


Crackern, die “Bleick 
Bleicken” vorschlug. 
Außerdem las ich in der 
Ausgabe 8/9 91, daß Ihr 
Komplett-Lösungen auf 
Diskette erwartet, und frage 
Euch, ob man diese Disket- 
ten dann zurückerstattet 
bekommt. 


Also, die erste Ausgabe 
kann man noch nachbestel- 
len. Insofern uns bekannt, 
erwähnen wir bei den Spie- 
letests eventuelle Beson- 
derheiten, etwa auch die- 
sen 4-Player Adapter. 
Kleinanzeigen würden den 
Rahmen unserer Zeitschrift 
sprengen. Daher ist soet- 
was im Moment auch nicht 
vorgesehen. Die Sache mit 
dem Inhaltsverzeichnis ist 
für einen späteren Zeit- 
punkt geplant. Ebenso wie 
es gewöhnlich unüblich ist, 
da Briefpapier zurückge- 
schickt wird, ist es für uns 
unüblich, Disketten zurück- 
ZUS <en 


"Inhaltsverzeichnis" 


itzer eineS® 
ure Zeitschpift seit der er- 
sten Ausgabe und muß sa- 
gen, daß ich sie in Ordnung 
finde. Sie ist relativ preis- 
wert, aktuell, übersichtlich 
und informativ. 

Nun möchte ich gerne zu 
den Leserbriefen in der 
Ausgabe 8/9 ‘91 Stellung 
nehmen. Zu dem Brief von 
T. Eisenbarth; Auch ich bin 
dafür, daß Ausgaben von 
GAME ON, MAGIC DISK, 
GOLDEN DISK, u.s.w. von 
Euch getestet werden. Zu 
dem Vorschlag von S. Gra- 
benschweiger; 1. Ein Ge- 
samtinhaltsverzeichnis wä- 
re begrüßenswert, man hät- 
te dann immer sämtliche 
Tests im Überblick. 2. Priva- 
te Kleinanzeigen fände ich 
ebenfalls in Ordnung. 

3. Softwarewerbung von 
Händlern gehört in jede 
gute Computerzeitschrift. 


Sie hilft einem auch beim 
Preisvergleich und man 
kann bei Angeboten viel- 
leicht sogar ein Schnäpp- 
chen machen. Ich hoffe, 
daß mein Brief in Eurer sehr 
knapp bemessenen Leser- 
briefecke einen Platz findet, 
(Vielleicht ein Verbesse- 
rungsvorschlag?!), und ver- 
bleibe mit freundlichen 
Grüßen, 

Dieter Karnowka 


Zu den Tests der Disketten- 
magazine erreichten uns 
viele Anfragen. Entspre- 
chend werden wir ab jetzt 
immer unter der Rubrik 
NEWS die neuen Ausga- 
ben vorstellen und kurz un- 
ter die Lupe nehmen. 


Ich heiße Nils Grave und 
habe mir schon viele PT. 
Zeitschriften gekauft. Ich 
finde sie sehr gut, doch 
trotzdem gefallen mir meh- 
rere Sachen nicht. 

1. Ich freue mich jedesmal 
über Eure Poster, aber ich 
würde mich viel mehr darü- 
ber freuen, wenn Ihr statt 


ein Poster doppelt be- 
druckt, zwei Poster einseitig 
bedruckt. Dann müßte ich 
mich nicht ärgern, daß ich 
nur eine Seite aufhängen 
kann. 

2. Ich habe einmal mit mei- 
nem Freund zusammen 
“Lemmings” gespielt, und 
wir wollten mal ab dem 20. 
Level anfangen. Als wir 
beim 22. auf einmal 
steckenblieben, wunderten 
wir uns natüßlich. Wir tipp- 
ten den Code für das 22. 
vel von FUR ein,.doof'wir 


P.T.. Und tatsächlich war 
der Code,in der PT. falsch. 
A es uns mit 
dem 23. und 24. Level. Die 
anderen Level haben wir 
dann nicht mehr geprüft. 
Ich bitte Euch, prüft doch 
bitte die angegebenen Tips 
& Tricks nach, damit es an- 
deren nicht auch so ergeht, 
wie uns.Wenn Ihr dies noch 
tun würdet, wäre P.T. eine 
fast perfekte Zeitschrift! 
Das war eigentlich auch al- 
les. 

NILS GRAVE 


Okay, Nils! Deine Bitte wur- 
de erhört! Das Darkman- 
Poster ist dieses Mal im AT- 


Format. Wenn das nicht 
monster-mäßig-stark ist? 
Die Sache mit den 


"falschen" Codes hängt mit 
verschiedenen a 
versionen zusammen. "So 
gibt es z.B. auch für Lem- 
mings unterschiedliche 
des für ein und dens 
Level. Ansonsten is 
der nicht möglich, 
uns e 
Tips& Tricks auch noc: 
parat nachzuprüfen. S 
de über alle falschen 
sendungen. 

4 


Hallo Play Time Team! Eure 


Zeitschfjft finde ich gut. 
Aber ich muß etwas kritisie- 
ren: 


1. Manchmal steht einfach 
nicht dabei, für welches Sy- 
stem das Spiel ist. So wie in 
der 3. Ausgabe “Unter der 
Lupe”- Seite 92. Warum? 

2. 3 GameBoy Spiele, ein- 
fach lächerlich. Video 
Games (eine andere Zeit 
schrift) stellt 17 vor und das 
sind keine japanische 
Spiele. Ihr stellt 23 Spiele 
für den Amiga vor aber für 


den GameBoy nur 3. War- 
um? 

9. Ihr habt in der Erstausga- 
be für 98 Seiten 1.- ver- 
langt. In der 2. habt Ihr für 
130 Seiten 1.- verlangt. Su- 
per!!! Aber für 128 und 114 
Seiten (3. und 4. Ausgabe) 
4.90 zu verlangen, ist ein 
bißchen viel. Warum? 
war's. Ichsboffe, Ihr. 
rief ab. 


e ich PlayTime 
sie Gibt. Also, 


Thorsten Weinmann 


1. Für gewöhnlich geben wir 
bei den Spieletests immer 
das System an. Nur in die- 
sem speziellen Fall ist diese 
Information wohl auf dem 
Weg von England zu uns 
verschollen gegangen. Auf 

e Fälle gibt es diese Spie- 
Wscnon für den AMIGA 
als auch für PC. Dies also 


bestimmtes 
* Daher 


ch mal vorkom- 


PHANTASTISCH, 
80 EIN URLBUG € Zu 


Kur YEN EN 


IRTEN ZU STELLEN. 
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men, daß für den GameBoy 
von Ausgabe zu Ausgabe 
einmal mehr, einmal weni- 
ger Spiele getestet werden. 
3. Die eine Mark für die bei- 


den ersten Ausgaben wa 


als Einführungspreis ge- 
dacht. In Anbetracht der üb- 


lichen Preise für Computer | 


Magazine, liegt die Play Ti- 
me mit 4,90 DM im unteren 
Bereich der Skala. 


"Mehr Leserbriefe" 


Ich habe mir bisher alle vier 
Ausgaben Eures Magazins 
gekauft, sie von vorne bis 
hinten gelesen und finde 
diese Zeitschrift super. Da 
ich das auch weiter vorha- 
be, gebe ich auch meine 
Kritik zu Eurer Zeitung. 

1. Der Comic “Rockus” ist 
schon seit über 2 Jahren in 
jedem Heft Eures Konku- 
renzmagazines “64er” 2-3 
mal vorhanden. Wahr- 
scheinlich habt Ihr die 
Rechte gekauft, aber der 
Ruhm von “PlayTime” (jetzt 
schon unschlagbar) würde 
noch mehr glänzen, wenn 
Ihr einen eigenen Comic 
hättet. 

2. Sven Grabenschweiger 
hat in der Ausgabe 8/9 91 
geschrieben, es solle weni- 
ger Werbung geben. Ich bin 
da aber ganz Eurer Mei- 
nung, weil ich so einer bin, 
der für Versandanzeigen 
dankbar ist. Außerdem: Je 
mehr Werbung in die Play- 
Time kommt, desto besser, 
denn dadurch hat die jetzt 
schon pralle Zeitung wohl 
noch mehr Seitenzahlen. 

3. Ich finde, Ihr könntet ru- 
hig ein Inhaltsverzeichnis, 
ebenfalls von Sven vorge- 
schlagen, anlegen. Man 
braucht dann ja nicht mehr 
in jeder Ausgabe die erste 
Doppelseite ansehen, und 
suchen, ob der gesuchte 
Test nun in dieser oder noch 
einer anderen Ausgabe ist. 
4. Inzwischen ist Eure Le- 
serbriefecke ja schon drei 
Seiten groß, aber könnte 
die nicht noch größer wer- 
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den (wie z.B. in der ASM)? 
Startet doch eine Diskussi- 
on! Denn durch sowas 
kommt döch Stimmung auf! 
5. Über „Zubehör von Kon- 
ompufern könnt 


13 bin, sind 299 DM für 
ga Batzen Geld, und 
wefn das ein Fehlkauf wird, 
könnt Ihr Euch meinen Är- 
ger vorstellen, oder? 

6. Und zuletzt: Die Magazi- 
ne auf Disk dürfen ohne 
Sorgen in Eurem Testteil 
enthalten sein. Ich kaufe mir 
ja auch manche für meinen 
C64. 

Ich hoffe, Ihr seid durch die- 
sen ganzen Senf nicht vom 
Stuhl gefallen, aber diese 
Verbesserungsvorschläge 
und Kritik sind nur eine klit- 
zekleine Minderheit gegen 
die Übermacht des Positi- 
ven Eurer Zeitung. Um das 
jetzt auch noch aufzuzählen 
würde ich nochmal das fünf- 
fache an Papier brauchen 
(das ist nicht übertrieben!). 
In der Hoffnung, daß Ihr ein 
oder zwei, vielleicht auch 
mehr Vorschläge integriert, 
höre ich nun auf, da Ihr 
wahrscheinlich eh schon 
eingeschlafen seid. 

Achso, moment mal, ich 
hab noch etwas vergessen: 
Druckt doch Karten zum 
Abtrennen für z. B. Euer 


will we 
Christoph 
Zum Inhaltsverze 


kann ich nur sagen: komm 
Zeit, kommt Rat. Die Idee 
steht bei uns zumindest zur 
Debatte und vielleicht ir- 
gendwann... Wie Ihr wohl 
gemerkt haben dürftet, ist 
die Leserbriefecke um wei- 
tere zwei Drittel auf ganze 
fünf Seiten geschwollen. 
Ob hier eine Diskussion 


stattfindet und Stimmung 
aufkommt hängt zum größ- 
ten Teil von Euch Leser/in- 
nen und Schreiber/innen 
ab. Selbstverständlich sind 
wir hier stets bemüht, Dich, 
ja genau Du, immer “up to 
date” über alle Neuigkeiten 
zu halten. Dazu zählen 
auch neue Systeme, Zu- 


behör, etc... Wenn Ihr in Zu- 
kunft mehr über die Disk- 
magazine wissen wollt, 


schlagt doch die NEWS- 
Rübrik auf. 


"3D-Text" 


Wenn Du jetzt ihre 3D-Brille 
aufsetzen, ...” (8/9 91 Tips) 
Oh, Ihr schon haben gelernt 
sprechen Sprache deut- 
sches ?!? Jetzt aber mal 
Spaß bei Seite. Wenn Ihr 
schon meinen Namen unter 
euer Geschreibsel setzt, 
dann druckt es bitte richtig 
ab und zahlt wenigstens die 
versprochenen 20 Märker!! 
Nun jedoch zu einem ande- 
ren Thema. Die Idee mit 
dem “leicht herausnehmba- 
ren” extra Tips & Tricks-Heft 
klingt jaganz gut, aber Eure 
Auffassung von “leicht her- 
ausnehmbar” erwies sich 
leider als großer Murks. Um 
nämlich an das begehrte 
Teil zu kommen, muß man 
entweder den von Euch be- 
reits genannten riesen 
“Raatsch!” tätigen, oder die 
Klammer, die leider Gottes 


„nicht nur das Heftchen am 
 Dävonlauf@h hindert, son- 


dern auch eine der wenigen 
e die restliche Zeit- 
[ zusammenhält, ent- 


an nun noch gleich- 
versucht, sich das Po- 
ster anzu@ignen, bleibt von 
der PlayTime nicht mehr als 


‚ein Haufen ungeordneter 


Seiten übrig. 

Im übrigen solltet Ihr nicht 
so mit Eurer “Top Ten-Com- 
petition’ und Eurer “Video- 
corner” angeben. Sowas 
haben andere Computer- 
Spiele-Magazine schon lan- 


ge. 


Puh, nach soviel Herumge- 
mecker noch ein kleines 
Lob. Der Preis ist spitze und 
die Menge der Werbung 
(noch) optimal (ganz ohne 
wäre es auch langweilig). 
Noch was: Druckt diesen 
Brief ab und äußert Euch 
dazu. Ansonsten müßte ich 
Euch als nicht (oder kaum) 
kritikfähig einstufen, da Ihr, 
soweit ich gesehen habe, 
bis jetzt ausschließlich Le- 
serbriefe abgedruckt habt, 
in denen höchstens eine 
Kleinigkeit bemängelt wur- 
de.Tschüs, und nix für ungut 
Euer 

Stephan Tyroller 


Hmm. Also, das mit der 
falschen Grammatik war 
natürlich keine Absicht. 
Wahrscheinlich hatte der 
Kollege gerade seine 3D- 
Brille aufgesetzt, als er den 
Artikel getippt hat. Das Geld 
müßte inzwischen bei Dir 
eingetroffen sein?! 

Diesen Brief nehme ich 
gleich mal zum Anlaß, um 
mich über einige Zuschrif- 
ten zu äußern. 

Wie Ihr hoffentlich seht, 
sind wir auch gerne bereit, 
kritische Briefe hier aufzu- 
nehmen. Wir sind sogar 
dankbar für konstruktive 
Kritik, da diese hier hoffent- 
lich etwas Leben in die Le- 
serbriefecke bringt. Gegen 
die Tatsache, daß in vielen 
Briefen nur eine Kleinigeit 
bemängelt wird, kann ich 
nichts machen. Wenn je- 
mand mehr auszusetzen 
hat, so soll er es doch ein- 
fach schreiben. Bedenkt 
aber, daß wir beleidigende 
Äußerungen und gewisse 
verbale Ausrutscher aus 
Prinzip nicht abdrucken... 


"Übersichtlichkeit" 


Ich habe mir Eure neue 
Zeitschrift nun mal zu 
Gemüte geführt und möch- 
te somit hier einmal meine 
Meinung bzw. Vorschläge 
abgeben. Im Grunde ge- 


nommen bietet Eure (oder 
Ihre?) Zeitschrift sehr gute 
Ansätze und ist auch preis- 
lich gegenüber den ande- 
ren besser im Rennen. 
Leider hat die Zeitschrift 
auch einige Nachteile, die 
aber mit gutem Willen leicht 
auszubessern wären. Sehr 
wichtig wäre einmal, wenn 
ihr eine gute ÜBERSICHT- 
LICHKEIT in das Heft brin- 
gen würdet, da diese ein 
sehr großes Manko dar- 
stell. Die Berichte und 
Tests müssen gegliedert 
werden, da z.B. der Messe- 
bericht in Ausgabe 7/91 in 
einer Kolonne geschrieben 
ist, und somit ist auch kein 
Überblick der angekündig- 
ten Games herauszusehen. 
Seht Euch mal die Konkur- 
renzzeitschriften (z.B. Ami- 
ga-Joker) an: die betreffen- 
de Firma ist fettgedruckt als 
Überschrift und darunter 
u.a. fettgedruckt die an- 
gekündigten Games. Wenn 
Ihr so einen Stil einschlagen 
würdet, ... 

Was mir auch aufgefallen 
ist, daß Eure Aktualität 
manchmal sehr zu wün- 
schen übrig läßt: Killing Ga- 
me Show, Super Cars II in 
7/91 ???, obwohl Ihr auch 
sehr aktuelle Tests habt, 
wie Mercs, Shadow Dan- 
cer,... wofür ihr ‘nen Plus- 
punkt verdient, aber nicht 
nachlassen und “Oldies” 
weglassen. Auch die Wer- 


tungen sind etwas zu unge- 
nau, wäre besser möglich, 
kleinere Aßgrenzungen und 
genauere Werte über So- 
und, Graphik. Man sieht 


gut auskennt, oder??? Ob- 
jektive Wertungen, die aus- 
sagekräftig sind, und bitte 
keine Abwertung bei 
Kriegsspielen etc. wegen 
“moralischen” Gründen !! 
Nach soviel Kritik aber nun 
auch was Positives: Das 
Shadow Dancer Poster war 
toll, obwohl das 2-Seiten- 
Poster immer einen Haken 
hat: Was ist, wenn 2 Poster 
Gefallen finden ? (Anm. d. 
Red: 2.Heft kaufen!!)? 
Wenn Ihr die oben genann- 
ten Mankos noch ausbes- 
sert, könnt Ihr es zu etwas 
bringen (mehr als jetzt).Ich 
hoffe, daß Ihr so fair seid, 
die Kritik vertragen könnt 
und bitte dazu eine Stellung 
abgebt. Wäre toll, Eure Re- 
aktion zu hören. Bis bald 
Kollinger Hermann jun. 


Ich kann nur nochmals dar- 
auf hinweisen, daß alle Be- 
wertungen in Zukunft nach 


einem neuen, durchsichti- 
gen System gemacht wer- 
den. Jedes Spiel wird nach 
den gleichen Maßstäben 
betrachtet, egal ob Baller-, 
Kriegs- oder Puzzlespiel. 


"Zu wenig für C64" 


Mein Name ist Maik, und 

habe schon viele Zeit- 
schriften von Euch, ich finde 
sie gut. 
Ich habe einen C64 zu Hau- 
se und benutze ihn auch oft, 
in Eurer Zeitschrift, finde 
ich, bringt Ihr aber zu wenig 
über den C64. O.K. er ist 
eben etwas älter, aber trotz- 
dem. Kinder die einen Com- 
puter haben wollen, kriegen 
sicher nicht direkt einen PC 
für 5000.-, oder? 
Ich finde einfach, Ihr solltet 
etwas mehr über den C64 
bringen. Sonst finde ich Eu- 
re Zeitschrift sehr gut. 

Maik Hartmann 


Zum C64 kann ich nur beto- 
nen, daß nicht wir, sondern 
vielmehr die Softwarehäu- 
ser den C64 zunehmend 
stiefmütterlich behandeln. 
Durch die ständig zuneh- 
mende Zahl von Amigas, 
Ataris, PCs und Konsolen 
erscheinen viele Spiele zu- 
erst auf solchen Systemen. 


Trotzdem sind wir natürlich 
in Eurem Interesse bemüht, 
Euch in Punkto C64 auf 
dem Laufenden zu halten. 
Nebenbei bemerkt. kostet 
ein kompletter PC/AT mitt- 
lerweile weit unter 5000.- 


Damit wären wir für diese 
Ausgabe am Ende. Ich 
hoffe doch, daß die mei- 
sten Anfragen jetzt ge- 
klärt sind. Um diese Sei- 
ten in Zukunft noch etwas 
lockerer zu gestalten, 
könntet Ihr Euch ja einmal 
als Künstler betätigen, 
und uns vielleicht ein 
paar gute Bilder, Karrika- 
turen, etc... zuschicken. 
Malt doch vielleicht ein- 
mal, wie Ihr Euch die Play- 
Time Redaktion vorstellt. 
Bis zum nächsten Mal. 


Leserbriefe und sonstige 
Einsendungen müssen 
an folgende Anschrift ge- 
richtet werden: 


CT Verlag 
Redaktion "Play Time" 
Postfach 
8500 Nürnberg 1 


Manuskripte können lei- 
der nicht an den Verfas- 
ser zurückgeschickt wer- 
den. 
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Lankhor 
Atari ST 


reunde von Formel- 
1-Simulationen kön- 


nen sich freuen, das 


Preview des Spieles 
Vroom verheißt für Sie 
Spielfreude pur. 


Der Straßenrand wird von | 


diversen Gewächsen, Hin- 
weisschildern und Werbeta- 
feln gesäumt. Im Hinter- 
grund sind die für Spiele 
dieser Art typischen Berge 
zu sehen. Die Programmie- 
rer haben sich offensichtlich 
viel Mühe gegeben, denn 
die Grafik bewegt sich 
schnell und ruckfrei, ohne 
den sonst oft beobachteten 
Effekt, daß die Grafiken bei 
Vergrößerung in grobe 
Pixelmuster zerfallen. 
Selbst die Bäume und Bü- 
sche werden ihrer Bezeich- 
nung gerecht. Das Cockpit 
ist übersichtlich, wenn auch 
etwas zu klein geraten. Es 
enthält neben der Anzeige 
der Gangschaltung links, 
dem Tacho rechts und dem 
Drehzahlmesser unten 
noch eine Anzeige in der 
Mitte, in der dem Fahrer ge- 
zeigt wird, wie stark er das 
Brems- bzw. Gaspedal 
durchdrückt. Gut ist eben- 
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falls, daß oben am Bild- 
schirm nicht nur die Run- 
denzeit und die aktuelle Po- 
sition des Fahrzeuges auf 
der Strecke eingeblendet 
ist, sondern auch wie die 
Lage des Rennwagens im 
Feld ist, also wieviele Geg- 
ner vor ihm bzw. hinter ihm 
sind. Selbst die Rückspie- 
gel hat man nicht verges- 
sen, wenn sie auch wie der 
Rest der Anzeigen etwas 
klein ausgefallen sind. Als 
besonderes Bonbon ist das 
Programm in der Lage mit- 
tels Nullmodemkabel mit ei- 
nem zweiten Rechner zu- 
sammenzuarbeiten, so daß 
man in Zukunft nicht mehr 
alleine zu spielen braucht. 
Bleibt nur noch zu hoffen, 
daß das Spiel nicht mehr 
allzulange auf sich warten 
läßt. 

Oliver Baumgärtel 


t: 
Imi sad 
"gut"! 


Selling Points 
Amiga 


an muß sich 
schon sehr er- 
wachsen fühlen, 


um nicht von der mär- 
chenhaften Grafik in Rod- 
land hingerissen zu sein. 
Uns stand eine in drei Le- 
veln spielbare Demo-Ver- 
sion dieses Platformspiel 
zu Verfügung, um uns 
schon einmal einen er- 
sten Endruck machen zu 
können. 

Die Story ist dabei, wie so 
häufig, ebenso einfach wie 
nebensächlich. Das ganze 
Spielgeschehen rotiert um 
die Befreiung von Tam und 
Rits Mutter, die im Ma- 
boots-Tower gefangen ge- 
halten wird. Ihr übernehmt 
die Rolle von Tam oder Rit 
und bewegt die zukersüß 
animierte Spielfigur durch 
die einzelnen Ebenen. 
Überhaupt stellt die Anima- 
tiom sowohl der Spielfigu- 
ren, wie auch der auf Schu- 
hen laufenden Haie, der 
Bugs Bunny ähnlichen Ha- 
sen, sowie der lockerflockig 
umherstreifenden Wolken, 


| einen Höhepunkt in Rod- 


land da. Auf dem Weg zum 
Maboot Tower gilt es jede 


Menge Blumen einzusam- 
meln, um diese dann gegen 
ein extra Leben eintau- 
schen zu können. Im Ver- 
lauf des Spiels, kann man 
die einzelnen Platformen 
entweder über die re- 
gulären Leitern erreichen 
oder sich einfach sein eige- 
ne Leiter hinstellen, die man 
nach gebrauch gleich wie- 
der verschwinden lassen 
kann. Mittles dieser Funkti- 
on ist es ein wares Vergnü- 
gen, die Verfolger in’s “Lee- 
re” laufen zu lassen. Nach 
“Silkworm” und “The Ninja 
Warriors” kommt somit wie- 
der ein Produkt aus dem 
Storm’s in-house, welches, 
wenn die Vollversion hält, 
was die Demo-Version ver- 
spricht, für viel Spaß sorgen 
wird. 


Thorsten Szameitat 


Jetzt auch im Abonnement! 


Greif zu und sichere Dir jede Ausgabe. Die 
Portokosten tragen natürlich wir. Das Jahres- 
abonnement (12 Ausgaben) gibt's für nur 
DM 52.-. Einfach Coupon ausfüllen und 
wegschicken! 


Hier abbeißen, ausfüllen und weg damit an: CT Verlag - Vertriebsservice - Postfach - 85 Nürnberg 1 


Na klar, ich will PLAY TIME abonnieren. Für nur DM 52.- erhalte ich 12 Ausgaben, die Portokosten übernimmt der Verlag. 
| Die Lieferung erfolgt jeden Monat pünktlich und beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe. 


Gewünschte Zahlungsweise: O per Rechnung O per bequemen Bankeinzug 


Kontonummer: BLZ: (vom Scheck abschreiben) 


Datum, 1. Unterschrift oder Unterschrift des Erziehungsberechtigten 


Gesetzliche Garantie: Diese Bestellung kann innerhalb von 10 Tagen schriftlich widerrufen werden bei: Computec Verlag , Vertriebsservice, 
Postfach, 85 Nürnberg 1. Die Frist ist gewahrt, wenn der Widerruf rechtzeitig abgesandt wird. 


Datum, 2. Unterschrift oder Unterschrift des Erziehungsberechtigten 


DIE SENSATION AUS DER FACHPRESSE! 


: ed Der Laser-Disc-Player 
Pr —- un. Die ser-Disc mit DRAGON'S LAIR 


haben 


Was müßt Ihr ee 
= gr N .....\ © Einen Com € 64, Amiga Ararı ST oder IBM 


2 ball Hi Super VHS, übertrifft High-D N . . ee zie ‚Adapter vom SOFTWARE-C 
= a eh I. ae : co [sich ch er El) es bes 
=) R (Audio) FR ; N r die chkeit auf CD-Rom-Kompatib 


” durch Zugriff auf High-Tech-Lernprogram, eic 


Demnächst auch SONY/PANASON 
MARANTZ und PHILIPS-Player 
LDG-kompatibel ei Dh. 


ORDER HOTLINE: 


6 r 
Das Power-Packager 
estehend au sis-System (s.o) 
ndPioneer CLD 1500. 
für AMIGA: DM 1199,- 
für ATARI ST: DM 1249,- 
für IBM & Kompatible: DM 1299,- 
alle Preise inkl. MWSt 


Lieferbedingungen 


Wir liefern grundsätzlich innerhalb Deutschland per 
UPS-Nachnahme. Die Portokosten inkl. Versicherungsante: 
betragen DM 20,00. Die Lieferung erfolgt ca.14 Tage na 
Bestellung. r : - . 


Ausländische Bestellungen können wir nur per wer sse 
e E 


\ De sschecks/Überweisunge x 
argeldanweisungen) ausführen. Der Versandkostenanteil 
beträgt hierbei DM 40,00. _ 1 
Die Lieferung erfolgt ca.14 Tage nach Zahlungeingang. Für 
Schecks erheben wir eine en 


Augartenstraße 6 von DM 15,- . Für Mehrwertsteuerrückerstattung un 
6800 Mannheim 1  Zollformalitäten hat der Empfänger Sorge zu tragen. 


LUST AUF LDG: 
Player, Monitor, Computer (hier ATARI ST], 
Steuersoftware auf 3,5" Diskette, Interface, LDG-Disc 


LE. f..\ 
— 2 ar BER 
SPACE ACE 2! 


VOYAGE 

TO THE NEW WORLD 
FIREFOX ; 
THAYER'S QUEST * 
CASINO ROYALE I & II 


— 


Alle Abbildungen aus Dragon's Lair 


= -\ 


ER. or WB 
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Play Time 
in Sicht! 


Eine weitere Sensa- 
tion steht mit dem 
“3D-Construction- 
Kit” für den C64 "or I 2 DEUTSCH 

in’s Haus. Wird der | 
Software-Baukasten 
auch auf der “Brot- 

kiste” überzeugen —— 

können? 


Maßstäbe setzte, wurde ebenfalls mit vielen 
Vorschuß-Lorbeeren bedacht. Ob sie 


en Amiga werden wir das Nachfolge- 


Chess un 


2757 


, sondern erhielt 


Spiel-Regeln. 


Wer sich mehr unterwegs mit Computerspielen verg- 
nügt ‚, kann sich jetzt schon auf die GameBoy Tests 
von “Cesar’s Palace”, “Snoopy” und “Play Action 


Football” freuen. 


. Ganz ähnlich verhält es sich mit dem MEGA-Knüller 
“WING-COMMANDER 2”. Das völlig überarbeitete 
Weltraum-Epos, dessen Vorgänger neue Software- 


gerechtfertigt waren? Ihr erfahrt es nächsten Monat. 


r die Lupe nehmen. “Battle 
” wurde nicht nur mit neuen Grafiken verse- 
t auch die original chinesischen 


voRSCHAu 


In der nächsten PLAY TIME findet Ihr die Spieletests, auf die Ihr schon 


lange gewartet habt. Wie immer werden alle Systeme und Computer- 


Typen von uns abgedeckt. 


bedürfen. 


The Conqueror's Quest 


Für alle Action- 
Fans präsen- 
tieren wir 
“Frenetic” und 
“Cobra”. 


Auch das immer er- 
folgreichere SEGA 
MEGA-DRIVE be- 
kommt neues Futter. 
Mit “King s Bounty”, 
“Star Control” und 
“Hardball” liegen 
Umsetzungen vor, 
die einer eingehen- 
den Untersuchung 


Im nächsten Fun-Time Magazin 
berichten wir wieder über 
populäre Freizeitbeschäftigun- 
gen, die nichts mit dem 
Computer zu tun haben. 

So erfahrt Ihr in der nächsten 
Nummer wieder interessante 
Neuigkeiten zu Brett- und Rollen- 
spielen und könnt nachvollzie- 
hen, wie man sich beim 
Paragliding fühlt. Thorsten und 
Chris werden für diesen Bericht 
aus allen Wolken fallen! 
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Alt 
Bits&Bytes 
BMZ 
Bomico 


Delta PD 

Delta Soft 

ESS 

Flashpoint 
Fundur 

Funny Software 
Funsoft 

Galaxy 

Game Play 
Games World 


Computer World 


Inserenten dieser Ausgabe 


Gnadenlos 

Groß Electronik 
Konami 

Kranz 

Lightflash 

MN Hobby Soft 
Okay Soft 

Power Games 
Public Domain Studio 
Selling Points 
Software Corner 
Triebner 

Wial 

World of Wonders 


EA en aa raE.7n „* 


Vorsicht: Klötzchen von oben! 
Räum sie aus dem Weg oder sie 
donnern Dir auf den Kopf! 

Quarth ist ein absolut vertracktes 
Puzzlespiel für alle Hirnis: 


”Wer gerne tüftelt und dic EEE nicht 
mehr sehen kann, der sollte sich an das faszinierende 
Quarth halten. 

Besonders gelungen: der witzige 2-Spieler-Modus” 
Mehr über diesen Test in Video Games 3/91 


Von KONAMI gibt's außerdem: die Original 
Teenage Mutant Hero Turtles, Motocross Maniacs, 
Bad’n Rad Skate or Die, Nemesis und Castlevania. 
Alle Spiele in Original Qualität und 

», : mit deutscher Spielanleitung. Ist doch logo. 


KONAMI 


—-IPLATER ONLT— 


ORIGINAL 


ORIGINAL 


WINE, 


G 


47 
GAME BOY. 


4 
VIDEOSPIEL 


DIALOG-SPIEL 


Weitere Informationen bei: KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 56 0180, 6000 Frankfurt 50, Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/9508 12-77 


A TRASH-LANDIIIG, GLOBE-SPANNINIG ADVENTURE. 


Von den Autoren 
von Ked Baron 
und Stellar 7 


ATEMBERAUBENDE 
GRAFIKEN 


EXZELLENTE 
DIALOGE... 


Der kleinste Dialog mit Personen 

im Spiel wird registriert und kann für 
Sie im Fortgang des Spieles äußerst 

wichtig werden. 

Die HeartofChina-Charaktere haben 

ein außergewöhnliches Erinnerungs- 

vermögen undvergessen nichts. 


ABENTEUER, INTRIGEN, 
LIEBESGESCHICHTEN ... 


HeartofChina’sHintergrund- 
grafiken sind einfach über- 
wältigend in ihrerreali- 
stischen Darstellung 
der zwanziger Jahre. 
Siesind Teilderer, 

die an historischen 
Orten desrevolu- 
tionären China die 
Handlungbestim- 
men. Die verschie- 


denen Charaktere 
wurden von echten : en 

i & Sie werden in die Welt von Lucky 
SENGHOBIGISITTKORION Jake Masters, Zhao Chi und Kate 


undanschließend für 
das Programmdiigitali- 
siert. Das Resultat sind 
überwältigend realitäts- 
getreue Grafiken im Spiel. 


Lomax katapultiert und erleben mit 
ihnen Abenteuer, die den Erdball 
umspannen, von Hongkongbisnach 
Paris. 


Heart of China ist verfügbar für MS-DOS-Computer 
mit 640K. Unterstützt VGA, EGA, Tandy 16-Farben, 
Monochrome, MCGA und CGA Grafikadapter und 
Roland MT-32, Roland LAPC-1, AdLib und 
SoundBlaster Musikkarten. 

Verfügbar in 16-Farb- und 256-Farbversionen. 


